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Resumo 
	  
	  
A presente dissertação irá propôr uma reflexão em torno do tema da gamificação, uma 
estratégia que faz uso dos elementos dos jogos para dinamizar contextos de não-jogo.  
Num primeiro momento, iremos ver que numa época onde as fronteiras entre os jogos e a vida 
quotidiana se desvanecem, estratégias como a gamificação surgem como causa e 
consequência de uma sociedade em busca do aperfeiçoamento individual e social. É neste 
sentido que, num segundo momento, iremos refletir sobre a gamificação como um sistema de 
comunicação que é eficaz em produzir dois tipos de efeitos: o de regular comportamentos 
através de elementos de jogo que restringem a autonomia e criatividade individual; e o de 
reenquadrar comportamentos através de experiências lúdicas que deixam espaço a 
explorações criativas. 
Dado que é no contexto da educação que esta estratégia se revela mais pertinente, é neste 
âmbito que iremos explorar a ideia do jogo e da brincadeira na sua relação com a criatividade, 
autonomia e produtividade. Será a partir destas ideias que iremos apresentar a gamificação 
como um sistema capaz de dinamizar contextos sociais onde ocorrem processos de 
aprendizagem. 
Para aprofundar esta análise, iremos olhar para o caso Nutriciência: Jogar, Cozinhar, 
Aprender, um projeto que procurou, através da utilização de estratégias de gamificação, 
aumentar a literacia nutricional junto das famílias das 34 Misericórdias intervencionadas. Esta 
análise irá permitir perceber que a gamificação pode ser eficaz em criar situações onde os 
indivíduos exploram autonomamente a sua criatividade, e que dessa exploração podem surgir 
dinâmicas de aprendizagem. Não obstante, este caso também põe em evidência que diferentes 
níveis de autonomia e criatividade podem levar a comportamentos inesperados e a diferentes 
resultados de aprendizagem, todavia, é no equilíbrio destas dimensões que a gamificação pode 
funcionar como um sistema social de aprendizagem eficaz em produzir mudanças nos 
contextos sociais em que intervém. 
 
palavras-chave: gamificação, jogos, brincadeira, criatividade, aprendizagem  
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Abstract 
	  
	  
This dissertation offers a reflection on the theme of gamification – a strategy that makes use 
of the elements of games, in order to boost non-game contexts. 
In the first instance, we shall see that in this age of fading frontiers between games and real 
life, strategies such as gamification appear to be the cause and consequence of a society in 
search of social and individual achievement. It is in this frame of mind that we shall, in the 
second instance, be reflecting on gamification as a communication system, capable of 
producing two types of effects: the effect that regulates behaviours through games elements 
that restrict individual autonomy and creativity; and the effect that re-frames behaviours 
through leisurely experiences that leave room for creative exploration. 
Given that this strategy is most pertinent within educational contexts, this is where we shall 
be exploring the notion of the game itself as well as the actual playing of the game and its 
connection to creativity, autonomy and productivity. Based on these ideas, we shall be 
presenting gamification as a system that is capable of boosting social contexts wherever a 
learning process takes place. 
In order to further this study, we shall be analysing the case of Nutriscience: Play, Cook, 
Learn, a project aimed at increasing nutritional literacy amongst families in 34 partner 
“Misericórdia” institutions, using gamification strategies. This analysis will demonstrate how 
gamification can be effective in creating situations where the individual autonomously 
explores his/her creativity, and how that exploration can produce learning mechanisms. 
Nevertheless, this case study also brings to light the fact that different levels of autonomy and 
creativity may lead to unexpected behaviour as well as different learning results. However, it 
is by balancing these levels that gamification may function as an effective social learning 
system, capable of producing changes within social contexts in which it is called to intervene. 
 
Keywords: gamification, games, play, creativity, learning 
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Introdução 
 
"Se recordarmos a nossa educação, certamente não serão as vívidas, preenchidas e 
instrutivas horas de gazeta que nos trarão arrependimento; acharíamos de longe preferível 
omitir alguns daqueles períodos tristonhos, entre o sono e a vigília, dentro da sala de aula." 
Robert Stevenson, 1877, p. 15 
I. Gamificação, comunicação e educação: enquadramento 
Entre a "Apologia do Ócio" (STEVENSON, 1877) e a "Sociedade Lúdica" 
(RAESSENS, 2006) estão 129 anos de História. Escrito durante a "segunda etapa" da 
Revolução Industrial, o ensaio de Stevenson surge num ambiente onde "brincar era visto 
como apropriado para crianças e poetas, mas não para adultos sérios"1 (MAINEMELIS e 
RONSON, 2006: 83). A racionalidade administrativa e o forte pendor para um 
comportamento humano consistente havia suprimido a brincadeira e o jogo do trabalho - e 
ainda hoje, o jogo é comumente entendido como o outro do trabalho (HAN, 2014). 
À medida que se liberalizam as sociedades contemporâneas, também o conceito de 
trabalho se "liquidifica" (BAUMAN, 2000), tornando-se mais volátil, incerto e temporário. As 
sociedades forçam a chamá-lo de trabalho liberal, e esta lógica da neoliberalidade acaba por 
definir um tempo onde o capitalismo também ele começa a mostrar sinais de fragilidade e de 
esgotamento histórico (JAPPE, 2013). Esta fluidez de processos que caracteriza o nosso 
tempo acabou por misturar os dois lados da moeda - o trabalho e o jogo; a ocupação e o lazer 
-, e nessa medida, assistimos à institucionalização da brincadeira e do jogo nas organizações 
sérias da vida social (MAINEMELIS e RONSON, 2006). O abismo entre, por um lado, o 
status quo do "Apologia do Ócio", e por outro, da "Sociedade Lúdica", mostram a 
importância que a ideia de jogo, brincadeira e lazer têm na vida das sociedades humanas.  
É no contexto das sociedades neoliberais do capitalismo tardio que surgem novas 
estratégias de produtividade, onde os jogos e os seus elementos são extraídos do outro lado 
para serem aplicados no lado sério do quotidiano; a própria definição académica de 
gamificação enuncia esta transposição: a utilização de elementos de jogo em contextos de 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1	  Tradução livre do autor. No original "(...) play has been viewed as appropriate for children and poets but not 
for serious adults." (MAINEMELIS e RONSON, 2006: 83).   
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não-jogo (DETERDING et al., 2011). É precisamente sobre a temática da gamificação que 
esta dissertação se irá ocupar. A reflexão que iremos propôr, versa ainda sobre outros 
domínios relacionados com este tema que, dada a sua natureza multifacetada, nos obriga a 
alargar o escopo da análise.  
Como iremos ver, a utilização da lógica dos jogos explica-se pela capacidade que estes 
têm em motivar os indivíduos a enveredar por determinados comportamentos. A vida 
quotidiana transformada num jogo é apelativa, sobretudo, porque acrescenta uma dinâmica 
lúdica e prazerosa a comportamentos não-estimulantes. É aqui que reside o potencial dos 
jogos e da gamificação: são meios de comunicação altamente persuasivos (POLTRONIERI, 
2014) ao ponto de fazerem acreditar que algo não-estimulante é, afinal, divertido.  
É como meio de comunicação que os jogos e a gamificação vão ser abordados na 
presente dissertação. Eles serão conceptualmente desenvolvidos e articulados na 
argumentação como sistemas de comunicação que interagem com outros sistemas culturais. 
Eles têm uma linguagem própria que se projeta na realidade de quem com eles interage, e é 
desse modo que a ideia de que se está a jogar um jogo surge no entendimento do indivíduo 
ou de um grupo social.  
Entre todas as áreas da vida social, a utilização de jogos e estratégias de gamificação 
encontra supremacia na área da educação e aprendizagem (HAMARI et al., 2014; RAMIREZ 
e SQUIRE, 2015). O sistema da educação é, provavelmente, um dos segmentos mais 
importantes do sistema social. É através dele que a cultura social comunica aos seus 
aprendizes aquilo que deles é esperado socialmente - tanto a nível cognitivo como 
comportamental. Parece ser esta importância que explica que novas estratégias surjam 
constantemente para aperfeiçoar os seus mecanismos. Como será abordado, os sistemas 
tradicionais de educação enfrentam novos desafios por via de uma nova geração fortemente 
marcada pela lógica digital, onde os modelos tradicionais de aprendizagem começam a dar 
lugar a novos modelos interativos nos quais as ferramentas digitais ganham um novo espaço.  
As novas gerações nasceram com os videojogos embutidos nos universos digitais, e 
com isso vieram outras expectativas, competências cognitivas, e dinâmicas sociais. Na 
argumentação que irá ser desenvolvida, a educação será abordada principalmente neste 
âmbito social da aprendizagem. O pendor argumentativo no domínio da educação irá no 
sentido de analisar a brincadeira e os jogos em contextos sociais de aprendizagem; qual a sua 
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importância no estado social em que nos encontramos, e quais as suas consequências em 
termos de aprendizagem, produtividade, e até de criatividade. 
A ideia de criatividade está cada vez mais presente no contexto da educação, e em certa 
medida, os jogos poderão contribuir para a sua estimulação. Como iremos ver, a sociedade 
lúdica aparenta ser um caminho positivo para uma sociedade mais criativa e autónoma, 
todavia, o estado atual da gamificação ainda revela sintomas das arcaicas sociedades 
disciplinares (FOUCAULT, 1975) e de controlo (DELEUZE, 1992). Estes sintomas são 
alusivos ao próprio estado das sociedades neoliberais, não obstante, tentaremos com a 
presente argumentação e posterior análise empírica ilustrar duas ideias fundamentais: por um 
lado, que hoje em dia é ténue a linha que separa o lúdico do disciplinar; e por outro, que entre 
estes dois caminhos é possível, e vantajoso, enveredar unicamente pela ideia do lúdico.  
Para explorar empiricamente estas questões será analisado o caso Nutriciência: Jogar, 
Cozinhar, Aprender2, um projeto que procurou aumentar a literacia nutricional junto das 
famílias das 34 Misericórdias intervencionadas. Para motivar o envolvimento dos 
participantes foram utilizadas estratégias de gamificação de modo a fomentar novas 
experiências lúdicas de aprendizagem.  
Tendo tido o sentido de brincadeira e de jogo no horizonte, o Nutriciência funcionou 
como um sistema gamificado que contribuiu para uma dinamização lúdica dos contextos 
sociais onde interveio. Ao fomentar uma aprendizagem divertida e brincalhona, o projeto 
abriu espaço à autonomia e criatividade individual e coletiva. Deste modo, o Nutriciência 
acaba por exemplificar um tipo de gamificação que exalta a ideia da brincadeira e do jogo 
como a heurística de uma metodologia lúdica que tem a capacidade de dinamizar um dado 
contexto social. 
II. Objetivos e abordagem 
Em estilo de ensaio, nesta dissertação procuraremos analisar a importância dos jogos 
nas sociedades contemporâneas, procurando desse modo refletir sobre as razões que levam à 
aplicação dos seus elementos nos domínios sérios dos sistemas sociais. Através de uma 
abordagem reflexiva, pretendemos abordar o tema da gamificação de modo crítico, onde o 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
2 	  Para mais informações sobre o projeto, ver <URL:http://nutriciencia.pt>. Nutriciência é um projeto 
desenvolvido por uma equipa multidisciplinar da Universidade do Porto (UP) em colaboração com a União das 
Misericórdias. O projeto tem como coordenador o Professor Doutor José Azevedo, é promovido pela 
Universidade do Porto, e conta com o financiamento e apoio dos EEA Grants, da Administração Central do 
Sistema de Saúde (ACSS), das Iniciativas de Saúde Pública, e do Sistema Nacional de Saúde (SNS).  
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debate das ideias terá como propósito construir um pensamento que olha para a brincadeira, o 
lazer, os jogos e o divertimento como dimensões essenciais numa época que levanta novos 
desafios ao nível da comunicação, da organização laboral, e das estruturas de aprendizagem.  
Válido tanto para crianças como para adultos, os jogos e o espírito brincalhão podem ter 
a capacidade de abrir espaço a novas situações onde as pessoas explorem a sua própria 
criatividade (LIPOVETSKY, 2015). Neste sentido, iremos procurar demonstrar de que modo 
é que as estratégias gamificadas poderão contribuir para promover estas dimensões em 
contextos sociais complexos. 
Para enquadrar a argumentação, será efetuada uma análise empírica com recurso à 
metodologia do estudo de caso, onde o objeto analisado será o projeto Nutriciência: Jogar, 
Cozinhar, Aprender. Com esta análise, tentaremos explanar de modo claro a ideia de que, 
mais do que utilizar jogos em ambientes de educação, aquilo que deverá ser desenvolvido são 
estratégias que procurem integrar a brincadeira e o lúdico em ambientes de aprendizagem. 
III. Estrutura 
A dissertação está dividida em três capítulos que definem a abordagem teórica ao tema, 
e um capítulo referente ao estudo de caso desenvolvido. Uma última secção está reservada 
para a discussão das reflexões propostas. 
No capítulo Jogos e vida quotidiana serão discutidas algumas dimensões dos jogos. 
Serve este capítulo para introduzir a temática e começar a definir o objeto de estudo da 
gamificação. O segundo capítulo, Gamificação: enquadramento teórico, aprofunda o conceito 
em causa e efetua uma revisão da literatura. Ainda neste capítulo, algumas reflexões 
adicionais sobre o tema serão elaboradas no sentido de orientar a posterior análise. O capítulo 
Gamificação: aprendizagem e criatividade propõe uma reflexão sobre o modo como sistemas 
gamificados podem promover novas dinâmicas sociais onde ocorrem processos de 
aprendizagem. Serão também elaboradas algumas considerações sobre o modo como a 
integração da brincadeira e do jogo no trabalho e na educação promovem criatividade e, 
consequentemente, produtividade e bem-estar. 
O Estudo de caso ocupa todo o capítulo quatro, onde é desenvolvida uma análise 
empírica com base nos conceitos desenvolvidos nos capítulos anteriores. A partir da 
abordagem teórica e dos dados obtidos desta análise, uma última secção está reservada para a 
Discussão e considerações finais. 
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Capítulo 1 - Jogos e vida quotidiana 
	  
1.1. A cultura dos jogos: uma breve reflexão 
Em 1958, William Higinbotham inaugura a história dos videojogos com Tennis for 
Two, um jogo de ténis eletrónico para duas pessoas com controladores individuais que se 
conectavam a um computador analógico e com um osciloscópio como écran3. Como acontece 
em qualquer história cujo início depende de uma invenção, a história do “primeiro videojogo” 
não é consensual, mas o que interessa sublinhar é que por volta da década de 50 começou uma 
espécie de revolução interativa que hoje vale muitos biliões de euros4.     
A influência dos videojogos no panorama cultural é inevitavelmente arrebatadora, tendo 
levado a eternas discussões sobre os jogos como uma das causas de pânico moral 
(FERGUSON, 2008), debate que se arrasta até aos dias de hoje. Mas a par da “degradação 
moral” que muitos ainda defendem, também se reconhece a sua potencialidade no âmbito 
pedagógico, nomeadamente, devido aos altos níveis de motivação e envolvimento que os 
jogos despertam nos jogadores (TAVAKKOLI et al., 2014). São cada vez mais significativos 
os desenvolvimentos de “jogos sérios”, “jogos persuasivos”, e “simulações” com o propósito 
de comunicar conhecimento sobre uma qualquer área do saber (CROOKALL, 2010; 
MCGONIGAL, 2011; LEBA et al., 2013). Como Juul (2005: 29-36) mostrou numa revisão da 
literatura sobre jogos digitais, estes apresentam ambientes experimentais nos quais 
determinados testes, e também treinos, podem ser realizados de forma pouco dispendiosa e 
sem o medo das consequências existentes fora do mundo do jogo.  
Um aspeto interessante de realçar neste ponto é a relação em perspetiva entre o jogador 
e o jogo. Uma relação quase causal – ou correlativa – onde a ação do jogador influencia, e é 
influenciada, pela mecânica do jogo. Esta relação em perspetiva existe sempre, 
principalmente quando o mecanismo “jogo” está fora de nós e existe, apenas e no limite, 
como um meio de comunicação. Neste sentido, um “videojogo é um sistema de comunicação 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
3 Ver: The Original Video Game [Consult. 23 de abril de 2016]. Disponível em WWW: 
<URL.https://www.youtube.com/watch?v=6PG2mdU_i8k>  
4 Para 2017 está estimado esta indústria valer cerca de 80 biliões de euros. Para consultar as estatísticas ver: 
<URL:http://www.statista.com/statistics/292056/video-game-market-value-worldwide/> [Consult. 23 de abril de 
2016] 
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artificial que emerge de um cenário cultural onde os aparatos computacionais se tornaram 
ubíquos.”5 (POLTRONIERI, 2014: 167). 
Da mesma forma que a internet expandiu as suas fronteiras de atuação ao ponto de 
alterar a lógica da vida quotidiana dos indivíduos, também os videojogos e os “jogos em rede” 
se tornaram parte da vida quotidiana de várias pessoas (WILLIAMS et al., 2008). O fenómeno 
do Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) tem vindo a crescer de 
popularidade e são espaços virtuais com um sentido de comunidade fortemente estabelecido 
(STEINKUEHLER e WILLIAMS, 2006). 
Deste modo, a cultura dos jogos acaba por fazer parte de uma cultura de convergência 
(JENKINS, 2009) fortemente marcada pela figura das "redes" e do trabalho colaborativo. No 
âmbito dos jogos, assistimos de forma cada vez mais categórica à ideia de que eles são 
produtos "abertos", ou inacabados, ao serviço da criatividade dos consumidores finais - 
habilmente chamados de produsers durante o surgimento da web 2.0 (DETERDING, 2015). 
Esta abertura do produto à comunidade é sintoma de uma ludificação da cultura (RAESSENS, 
2014), onde o conjunto de experiências lúdicas acabaram por criar uma geração de jogadores 
que acabariam por enunciar a figura do jogo como a forma cultural dominante do século XXI 
(ANTHROPY, 2012; DETERDING, 2015). 
Esta ludificação da cultura captura também a ideia do modo como os jogos estão a 
exercer uma influência cada vez maior sobre outros aspetos da vida quotidiana, desde a 
educação ao trabalho. Os elementos dos jogos estão progressivamente a aperfeiçoar tudo, 
desde a produtividade ao marketing, da aprendizagem à experiência do utilizador, a saúde, a 
felicidade e o auto-desenvolvimento, criatividade, envolvimento cívico e governamentalidade 
(MCGONIGAL, 2011; DETERDING, 2015).   
Se olharmos para o ambiente virtual dos jogos colaborativos, onde existe uma 
jogabilidade muitas vezes orientada economicamente, facilmente compreendemos que existe 
uma racionalidade económica nesta forma de jogar que incorpora elementos de produção 
laboral. Assim, a inundação de características dos jogos virtuais no mundo real parece ser um 
passo lógico na evolução técnico-social. Aquilo que os estudos6 têm revelado sobre o mundo 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
5 Tradução livre do autor. No original "A video game is an artificial communicational system, which emerges 
from a cultural scenario where computational apparatuses have became ubiquitous." (POLTRONIERI, 2014: 
167). 
6 Os últimos estudos massivos sobre o mundo virtual foram realizados por Williams et al., em 2008, e pela 
Entertainment Software Association, em 2016. Os pontos que irão ser desenvolvidos sob o nome “Idade”, 
“Género”, “Rendimento e Educação”, e “Motivação”, têm como referência principal ambos os estudos.   
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dos jogos online é muitas vezes surpreendente e desafiador de alguns princípios do senso 
comum:  
 
Idade: a idade média dos jogadores é de 35 anos de idade, comparada com a média de 
35.3 anos de idade da população em geral. A maioria dos jogadores concentra-se nos 30 anos 
de idade, quebrando com o estereótipo de que a maioria dos jogadores são adolescentes. 
Ainda, os jogadores mais velhos (>53 anos) tendem a jogar durante mais tempo do que os 
jogadores mais novos (<18 anos). 
 
Género: não existe um género dominante no mundo dos jogos online, onde 59% dos 
jogadores são do sexo masculino, e 41% do feminino. No entanto, o género feminino tende a 
jogar mais horas por semana do que o masculino. Outra particularidade que alguns estudos 
têm revelado, é que o género feminino tende a valorizar mais a agressividade e o feedback 
físico do que o género masculino, o que poderá ser explicado por uma inversão dos papéis de 
género no mundo virtual (LUCAS e SHERRY, 2004; TAVAKKOLI et al., 2014). 
 
Rendimento e Educação: o rendimento não aparece relacionado com as horas de jogo, 
mas sim com a adesão a um determinado jogo. Em média, os jogadores online têm uma 
educação acima da média geral populacional. 
 
Motivação: diferentes tipos de jogador têm diferentes tipos de motivação, e esta é uma 
dimensão que modera os usos e os efeitos dos média (KATZ, 1996). Os jogadores escolhem 
jogos que correspondem às suas motivações individuais, pelo que o jogo pode ser utilizado 
para efetuar uma “manutenção da personalidade”. As dimensões que orientam a vontade e 
motivação dos jogadores são essencialmente três: realização (achievement), imersão 
(immersion) e sociabilidade (sociability) (YEE, 2006).  
 
Em suma, podemos afirmar que os videojogos coabitam com os indivíduos num 
ambiente social altamente mediatizado pela linguagem dos novos meios, onde a ilusão do real 
é suplantada pela realidade (não-)natural projetada pelos sistemas comunicacionais 
(BAUDRILLARD, 1981; MANOVICH, 2001). Nesta linha de pensamento, e tendo em 
atenção os aspetos motivacionais que orientam a vontade dos jogadores, o videojogo é algo 
O Jogo do Quotidiano: a gamificação como sistema social de aprendizagem 
	   8 
que pode ser utilizado como uma ferramenta interativa que procura mimetizar determinados 
aspetos do mundo real, contribuindo dessa forma para a dissolução das fronteiras entre os 
jogos e a vida quotidiana. De seguida, iremos falar sobre essas fronteiras, e principais pontos 
de contacto, entre os jogos e a vida quotidiana para posteriormente perceber de que modo a 
gamificação contribui para essa simbiose. 
 
1.2. Jogo e mundo “real” 
Em 1938, John Huizinga escreveu um dos mais importantes livros sobre o jogo7 – 
Homo Ludens – onde logo no primeiro capítulo fala d’ A Natureza e o Significado do Jogo 
Enquanto Fenómeno Cultural: 
 
“O jogo é mais velho do que a cultura, pois a cultura, ainda que inadequadamente 
definida, pressupõe a existência de uma sociedade humana, e os animais não esperaram que o 
homem os ensinasse a jogar. (...) Os animais brincam, tal como os homens. (...) Desafiam-se 
mutuamente para brincar através de um ritual de atitudes e gestos (...) e enquanto fazem estas 
coisas, divertem-se e gozam. 
(...) Temos, pois, que a primeira das características principais do jogo é ser livre, é a 
liberdade. A segunda característica está estritamente relacionada com esta: o jogo não faz 
parte da “vida normal”, da vida “real”. É como que uma passagem para o exterior do “real”, 
para uma esfera de atividade temporária, dotada de ordem própria. (...) Não fazendo parte da 
vida “normal”, situa-se à margem da satisfação imediata das necessidades e dos desejos. 
(...) O jogo distingue-se da vida “normal” tanto em relação à sua localização como à 
duração. É esta a terceira grande característica do jogo: o confinamento a um espaço e 
duração limitada. “Joga-se” dentro de limites de tempo e de espaço. (...) Promove a formação 
de agrupamentos sociais.” (HUIZINGA, 1938: 17-29).  
 
Analisando esta definição de jogo, a primeira coisa de que nos apercebemos é que o 
jogo é algo que vai para além de um fenómeno social; é algo que escapa a uma definição 
fenomenológica – tanto ao nível da biologia, como da psicologia ou fisiologia. Segundo, 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
7 “Jogo”	  no sentido de play (atividade que pode, ou não, ter regras e/ou objetivos) e não de game (ambiente 
estruturado por uma série de regras que visam um objetivo).	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como ato livre onde as regras da vida “normal” são suspensas – ou são substituídas por outras 
-, o jogo surge como atividade desinteressada e sem utilidade prática, o que contrasta com as 
leis de sobrevivência da vida quotidiana de procurar comida, roupa, ou casa (RAESSENS, 
2014). Terceiro, ao definir uma ordem espácio-temporal específica, o jogo confere sentido e 
organização a um mundo imperfeito e a uma vida confusa, e desse modo, torna-se também 
essencial para a criação de vários tipos de comunidades8.  
Debrucemo-nos agora sobre um outro conceito avançado por Huizinga para analisar a 
genealogia do jogo e, posteriormente, lançar uma visão crítica à ideia de jogo proposta pelo 
próprio autor: o conceito de “Círculo Mágico”.  
O conceito de “Círculo Mágico” é fundamental para analisar a relação entre o jogo e o 
mundo “real”, na medida em que ele é primeiramente identificado como a diferença entre 
jogo e não-jogo (STENROS, 2012), ou "a fronteira espacial, temporal e psicológica entre os 
jogos e a vida real"9 (CALLEJA, 2012: 78). Dentro do círculo mágico, os eventos do mundo 
real ganham significados especiais, diferentes tipos de regras são aplicadas, e é um espaço 
onde podemos experienciar coisas que normalmente não são sancionadas, ou permitidas, na 
vida normal (CONSALVO, 2009). É com base neste conceito que Huizinga e os defensores 
do “Círculo Mágico” separam o mundo do jogo do mundo “real”. 
Todavia, esta ideia do círculo mágico depende mais de uma construção social do que 
propriamente de uma “fronteira real” entre jogo e realidade (DETERDING, 2014). É cada vez 
mais consensual que esta “fronteira” existe através de uma construção social que depende de 
um enquadramento psicológico de uma atividade como um jogo (JUUL, 2007; LIEBEROTH, 
2014).  
Lourens Minnema, no artigo Play and (Post)Modern Culture (1998), diz que a nossa 
cultura contemporânea pós-moderna existe “como um jogo sem um objetivo global, como 
uma brincadeira sem um destino transcendental, mas não sem a necessidade prática de regras 
acordadas; [existe] como um complexo de jogos onde cada um tem a sua própria estrutura, as 
suas próprias regras, riscos, chances e encantos.”10 (MINNEMA, 1998: 21). Minnema faz esta 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
8 Comunidades essas que podem ser desportivas (i.e. uma claque de futebol), mas cujo vínculo social se pode 
estender para além da duração do jogo, afetando outras esferas da vida quotidiana (i.e. a formação de amizades). 
9 Tradução livre do autor. No original "(...) the spatial, temporal and psychological boundary between games 
and the real world." (CALLEJA, 2012: 78). 
10	  Tradução livre do autor. No original "(...) as a game without an overall aim, as a play without a transcendent 
destination but not without the practical necessity of rules agreed upon and of (inter)subjective imagination; as 
a complex of games each one having its own framework, its own rules, risks, chances, and charms." 
(MINNEMA, 1998: 21). 
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análise depois de olhar para a cultura Ocidental como um conjunto de subdomínios (ou 
sistemas, na linguagem de Luhmann) – tais como a economia, educação, tecnologia, direito, 
ciência, arte, etc. – onde cada um funciona de forma autónoma em relação aos outros. Cada 
um possui a sua própria estrutura edificante de regras e símbolos que, em conjunto com os 
restantes sistemas, existem e interagem entre si como sistemas de comunicação (LUHMANN, 
1996).  
Em suma, a diferença entre jogo e não-jogo depende de uma perceção, de um 
enquadramento que ajuda a pessoa a realizar a ideia de que está a jogar um jogo, pelo que a 
ideia do círculo mágico – como mundos que se situam dentro do mundo “real” – apenas é útil 
se for entendida metaforicamente (JUUL, 2007; CALLEJA, 2012; DETERDING, 2014). 
Quer isto dizer que a relação entre o jogo e o mundo “real” é simbiótica: por um lado, o 
mundo “real” intervém sempre na forma como se joga um jogo (FINE, 1983); por outro, o 
funcionamento estrutural do mundo “real” vive através de elementos comuns aos jogos 
(MINNEMA, 1998). 
 
1.3. Tipos de jogador e traços de personalidade 
Para afunilar esta relação entre os jogos e a vida quotidiana dos indivíduos, torna-se 
pertinente salientar que existe uma discussão sobre a relação entre os tipos de jogador e a 
personalidade (FERRO et al, 2013). Esta discussão é pertinente no decurso das ideias que têm 
vindo a ser expostas porque se admitirmos que os jogos estão a invadir a vida quotidiana, 
então poderemos argumentar que as “tipologias de pessoas” estão a ser transformadas em 
“tipologias de jogadores”; ou então, ir mais longe e dizer que não existem diferenças entre 
estas duas tipologias: elas são sínteses semelhantes em contextos diferentes (JENG e TENG, 
2008; ZAMMITTO, 2010; MCMAHON et al., 2012; DEGRAFT-JOHNSON et al., 2013; 
FERRO et al., 2013). 
 Desta forma, os traços de personalidade manifestam-se fundamentais para o tipo de 
jogo que se escolhe e a forma como se irá jogar, mas também se têm revelado uma fonte de 
motivação para jogar jogos (JENG e TENG, 2008). Se analisarmos a escala de Yee (2006), 
que normalmente é utilizada para medir as motivações para jogar jogos online, percebemos 
que as dimensões subjacentes à mesma são muito semelhantes a outras dimensões 
provenientes das teorias da motivação convencionais (ECCLES e WIGFIELD, 2002): temos 
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dimensões de realização (achievement) com componentes de competição, desejo de poder ou 
progresso; dimensões sociais (social) com componentes de trabalho de equipa e 
relacionamento; e dimensões de imersão (immersion) com componentes de descoberta, 
exploração, role-playing e escapismo. 
Nesta relação entre tipos de jogador e traços de personalidade pode estar uma das 
fontes de motivação para se jogar jogos, mas esta relação não serve como explicação holística 
da natureza complexa e multifacetada da vontade e envolvimento (engagement) que os 
indivíduos desenvolvem no contacto com os jogos.  
 
1.4. Jogos e motivação 
O poder dos jogos está na sua capacidade aditiva de fomentar, por um lado, a vontade 
de se começar a jogar, e por outro, o envolvimento (engagement) de se continuar a jogar 
(BOYLE et al., 2012; HAMARI et al., 2016). O sentido de envolvimento que o jogo 
desenvolve no jogador é, provavelmente, a dimensão mais importante e estudada no âmbito 
dos estudos de jogos (game studies) (MCGONIGAL, 2011; BOYLE et al., 2012; RUFFINO, 
2014). É esta capacidade motivadora dos jogos que chama a atenção para a sua potencial 
funcionalidade instrumental que vai para além do puro entretenimento. Este consenso de que 
“os jogos podem ser envolventes (...) e instrutivos”11 (GARRIS et al., 2002: 441) tem estado 
na base do desenvolvimento de “jogos sérios”, “simulações” e “gamificações”.  
Existem várias motivações para os indivíduos jogarem jogos, e os traços de 
personalidade podem ser uma dimensão que modera essa motivação, todavia, eles não 
explicam na totalidade esse complexo processo motivacional (JENG e TENG, 2008). Várias 
teorias têm sido aplicadas neste contexto para tentar explicar o nível de envolvimento de que 
os jogos são geradores. Uma das hipóteses avançadas - pela Teoria do Flow (Flow Theory) 
(CSÍKSZENTMIHÁLYI, 1990) - diz que é o estado ótimo de prazer que advém da 
experiência gratificante, subjetiva e emocional, que pode explicar o elevado grau de ligação 
entre o indivíduo e uma mecânica de jogo. Neste âmbito, o objetivo do universo do videojogo 
é trazer o jogador para o interior do seu espaço virtual através de um processo de imersão. A 
vivência nesse ambiente gera um efeito de “flow” – tipo de felicidade caracterizada por uma 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
11 Tradução livre do autor. No original "(...) games can be engaging and that games can be instructive" 
(GARRIS et al., 2002: 441).  
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concentração intensa, perda da autoconsciência, um constante sentimento de desafio e a 
perceção de que o tempo está a voar12 (CSÍKSZENTMIHÁLYI, 1990).  
O ambiente de jogo estimula ainda outras características que são identificadas como 
fundamentais para satisfazer necessidades psicológicas básicas (PRZYBYLSKI et al., 2010), 
tais como a necessidade de competência (necessidade de se ser efetivo num dado ambiente), 
autonomia (necessidade de controlar a própria vida), e de relacionamento (necessidade de 
interagir e de estar conectado com outros) (RYAN e DECI, 2000). Estas três necessidades 
avançadas pela Teoria da Auto-Determinação (Self-determination Theory) (RYAN e DECY, 
1985) são muitas vezes adotadas como princípios fundamentais na explicação da motivação 
interna individual13, e a par de outras dimensões, pode ser uma das explicações para o 
envolvimento dos indivíduos para com os jogos. No seguimento destas ideias, os jogos podem 
assim ser entendidos como sistemas que proporcionam bem-estar aos indivíduos por 
equilibrarem dimensões relacionadas com a motivação interna e externa do indivíduo (RYAN 
e DECY, 1985, 2000; MCGONIGAL, 2011; DETERDING, 2014). 
A questão da motivação é transversal a todo o conhecimento sobre a vontade individual, 
e não se confina unicamente à literatura dos jogos. Muitas das questões têm passado pela 
descoberta do equilíbrio entre a motivação interna e externa; entre a execução de uma tarefa 
por vontade e regozijo próprio, ou pela expectativa de uma recompensa ou controlo externo. 
O objetivo tem passado, sobretudo, por encontrar novas formas de estimular a motivação 
interna individual, tanto no âmbito do trabalho, como da educação e saúde (RYAN e DECY, 
2000; ECCLES e WIGFIELD, 2002; BECK e WADE, 2004; CUGELMAN, 2013; JABBAR 
e FELICIA, 2015). Apesar da motivação externa ser uma dimensão importante no 
comportamento humano, ela é a forma menos autónoma de motivação e a sua 
sobrevalorização leva os indivíduos a experienciar o seu comportamento como uma ação 
regulada e alienada, onde o locus de causalidade é externo (RYAN e DECY, 2000).  
Dado o seu carácter voluntário, exploratório e lúdico, os jogos atuam na dimensão 
interna da motivação, onde os indivíduos jogam por puro gozo e satisfação própria. Aquilo 
que motiva as pessoas a jogar jogos depende, essencialmente, da experiência subjetiva de 
cada um (VORDERER et al., 2004; HAMARI et al., 2014), sendo por isso uma tarefa árdua 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
12 O termo “flow” foi inicialmente definido por Mihaly Csíkszentmihályi, em 1990, e serve para caracterizar um 
estado mental na qual a pessoa está em total envolvimento com a atividade que está a realizar.	   
13	  A Teoria da Auto-Determinação não se confina unicamente ao âmbito do comportamento dos jogadores, mas 
estende-se ao comportamento humano em geral. 
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aquela de tentar sintetizar uma explicação para essa mesma experiência. Comum a essa 
experiência subjetiva é o estado de flow, excitação, imersão e gozo que ela proporciona 
(BOYLE et al., 2012; HAMARI et al., 2016).  
 Existem ainda outras dimensões que motivam os indivíduos a jogar videojogos, 
dimensões essas que se encontram desenvolvidas na escala de motivações avançada por Yee 
(2006)14. A versatilidade deste modelo salienta ainda um outro aspeto interessante: “diferentes 
tipos de pessoas escolhem jogar jogos por razões muito diferentes, e assim, o mesmo 
videojogo pode ter significados e consequências muito diferentes para diferentes jogadores”15 
(YEE, 2006: 774). Esta ideia reforça a relação em perspetiva entre o jogador e o jogo, onde 
este último se assume como um sistema de comunicação interativo que se desenvolve em 
consonância com a ação do jogador que o manipula. Mesmo que essa ação esteja determinada 
pela estrutura lógica do próprio jogo, aquilo que importa é o sentido diferenciado que cada 
jogador dá ao seu próprio comportamento dentro do jogo, determinando dessa forma a 
experiência como sendo subjetiva.  
Nos dias de hoje, com a proliferação das redes sociais, dos jogos online, de sistemas 
gamificados, jogos sérios, etc., assistimos a uma exploração da motivação humana através da 
ludificação da cultura (RAESSENS, 2014). Esta exploração da motivação operacionaliza-se 
através de mecanismos que exploram o ponto de convergência entre o hedonismo e o 
utilitarismo. Vamos de seguida olhar para alguns desses pontos de convergência, e explorar o 
modo como diferentes tipos de jogos se relacionam com a vida quotidiana. 
 
1.5. Jogos na vida quotidiana 
Existem variadas formas de relacionar os jogos com a vida quotidiana. Recuperando a 
ideia anteriormente citada de que os jogos – e videojogos – existem como sistemas de 
comunicação, diferentes tipologias estruturais de jogos resultam em distintos tipos de 
interação e comunicação. Isto é especialmente relevante quando admitimos a ideia de que 
uma mudança no método de comunicação e de codificação simbólica resulta, 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
14 Para uma análise mais pormenorizada da escala, das suas dimensões e itens ver: 
<URL:http://www.nickyee.com/cpb-supp.html> [Consult. 8 de julho de 2015]. 
15 Tradução livre do autor. No original "(...) different people choose to play games for very different reasons, and 
thus, the same video game may have very different meanings or consequences for different players." (YEE, 
2006: 774).   
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necessariamente, numa mudança no modo como os indivíduos se relacionam e posicionam no 
mundo; ideia esta que pode ser extensível para o universo dos jogos (POLTRONIERI, 2014). 
Assim, iremos apresentar algumas tipologias de jogos para explorar a sua relação com a 
realidade. Servirá a posterior análise para iniciar a definição do objeto de estudo da presente 
dissertação, bem como para enquadrá-lo nas ideias anteriormente desenvolvidas: 
 
Jogos de Entretenimento: nesta tipologia deverão ser enquadrados os jogos – e 
videojogos – que, de um modo geral, têm como principal foco o entretenimento e a diversão 
(DJAOUTI et al., 2011) Por definição, são jogos que apresentam uma estrutura previamente 
definida, estrutura essa que tem como característica principal conter um conjunto definido de 
elementos de jogo16. Em suma, são jogos que não foram desenhados com um propósito 
educacional, ou sério17, e cuja atividade que propõem obedece a um sistema de regras e 
práticas que, acompanhadas de um conjunto de símbolos e códigos, nos fazem reconhecer de 
modo imediato que estamos a jogar um jogo (HUIZINGA, 1938; JUUL, 2005, 2007).  
 
Jogos sérios: nesta categoria situam-se o conjunto de jogos desenhados para um outro 
propósito além do puro entretenimento (LEBA et al., 2013). A ideia subjacente aos jogos 
sérios é a de uma conexão entre um propósito sério - proveniente de indústrias como a 
Educação, Saúde, Engenharia, Militar, etc. - e o conhecimento e tecnologias da indústria dos 
videojogos, esbatendo desse modo a fronteira entre o “propósito sério” e a “estrutura dos 
jogos” (DJAOUTI et al., 2011; LEBA et al., 2013). 
 
Jogos pervasivos: conjunto de jogos que estendem a experiência de jogo ao mundo real, 
misturando as fronteiras entre o espaço de jogo e a vida quotidiana através de um conjunto de 
tecnologias móveis que funcionam como interfaces (BENFORD et al., 2005; MONTOLA et 
al., 2009). Os jogos pervasivos têm a capacidade de combinar as propriedades do mundo 
físico, social e virtual através de um conjunto de tecnologias (novos meios) que permitem 
aumentar a lógica dos jogos tradicionais - ou até de criar novos jogos impossíveis de serem 
realizados com meios tradicionais (HINSKE et al., 2007). 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
16 Sobre as características dos elementos dos jogos, ver subcapítulo Elementos dos jogos. 
17 No entanto, apesar desta tipologia de jogos não ser desenhada para servir finalidades educativas, ou sérias, 
pode no entanto ser utilizada para esses mesmos fins. Um exemplo interessante, é o uso de mundos virtuais (i.e. 
Second Life) como espaço curativo para veteranos de guerra (MORIE, 2009). 
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Gamificação: refere-se ao “uso de elementos de jogo em contextos de não-jogo”18 
(DETERDING, 2011: 1), onde os “princípios do design de jogos [mecânicas dos jogos] são 
aplicados a organizações, problemas, situações ou processos reais.”19 (ROBSON et al., 2014: 
352). A gamificação, mais do que um jogo em si, trata-se de uma estratégia onde a lógica 
subjacente aos jogos é aplicada em contextos de não-jogo em ordem a motivar os indivíduos a 
realizarem determinados tipos de comportamento (HAMARI e KOIVISTO, 2014).  
 
As tipologias apresentadas caracterizam-se, entre outras dimensões, pela relação que 
estabelecem com a realidade/vida quotidiana. No caso dos jogos de entretenimento, 
independentemente de eles procurarem mimetizar processos reais20 com maior ou menor grau 
de veracidade, eles são sempre um objeto exterior ao comportamento do indivíduo. O 
comportamento que o indivíduo opera enquanto joga não encontra referente real21  no 
comportamento da personagem que ele controla através de um interface. 
Todavia, o contrário acontece quando o jogo é a própria atividade física (i.e. um jogo de 
futebol, ou uma luta de boxe). Quando este é o caso, existe um conjunto de convenções 
simbólicas – os equipamentos, o público, o estádio ou o ringue, entre outros – que indicam a 
suspensão temporária de determinadas regras em função de outras que, por exemplo no caso 
de uma luta de boxe, servem para enquadrar um comportamento de “luta” noutro de “jogo” 
(GOFFMAN, 1974). De qualquer modo, o importante aqui é estabelecer esta diferença entre o 
comportamento que se estabelece como “jogo”, e o outro tipo de comportamento de “não-
jogo”. Independentemente de se tratar de um videojogo, ou de uma atividade desportiva ou 
lúdica, estamos sempre no domínio de um sistema simbólico estruturado por determinados 
códigos que comunicam com o indivíduo e o informam de que ele está num ambiente de jogo 
(POLTRONIERI, 2014). 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
18 Tradução livre do autor. No original "the use of game design elements in non-game contexts" (DETERDING 
et al., 2011: 1). 
19 Tradução livre do autor. No original "(...) game design principles are applied to existing organizational, real 
world problems, situations or processes" (ROBSON et al., 2014: 352).	  
20 Como é o caso de jogos como SimCity, Grand Theft Auto, ou The Sims. 
21 Mesmo que o indivíduo esteja a jogar um videojogo que grava a sua imagem e regista o seu comportamento, 
como acontece em alguns jogos da consola Wii, aquilo que ele vê é sempre uma representação da sua imagem, 
ou uma síntese da sua ação reduzida a algoritmos. Existe aqui uma relação em perspetiva entre o indivíduo e a 
sua representação no jogo (referente simbólico). O afastamento entre estas duas dimensões ditam que ambas não 
podem ser perspetivadas como uma só – i.e. ontologicamente, o jogador não é a personagem do jogo. 
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  No jogos sérios a situação apresenta-se ligeiramente diferente, pois o referente ao 
mundo real é um requisito que se impõe ao do divertimento. A ligação entre o jogo e uma 
dimensão da realidade tem como principal propósito experimentar, e treinar, determinadas 
atividades que podem, ou não, envolver algum tipo de risco22 (RACZKOWSKI, 2014). 
Encontram-se nesta categoria os jogos de simulação com o objetivo de treinar situações, ou 
equipamentos, que representam elevado risco – ou custos – quando praticados no mundo real 
(CROOKALL, 2010; LEBA et al., 2013). Neste contexto, ainda estamos perante a dialética 
do “comportamento jogo” versus “comportamento não-jogo”, todavia, o propósito de ser real 
que o jogo sério propõe cria um referencial comum entre o “jogo” e o “não-jogo”.  
Estas distâncias entre “jogo” e “não-jogo” esbatem-se ainda mais nos jogos pervasivos, 
onde a atividade decorre numa espécie de realidade aumentada que cruza o virtual com o real 
(BENFORD et al., 2005; HINSKE et al., 2007), e que por essa mesma razão aproxima as 
características do “jogador” às características do “indivíduo”.  
É com a gamificação que as fronteiras entre “comportamento jogo/comportamento não-
jogo” e “jogador/indivíduo” começam a desaparecer. Como tem vindo a ser enunciado, os 
jogos e os seus elementos começam a invadir as tarefas mais comuns, fazendo com que a vida 
quotidiana pareça mais “gamificada” (FERRO et al, 2013). Na gamificação, é o 
comportamento concreto do indivíduo que é contabilizado; é a ação quotidiana que é 
monitorizada e avaliada como ação de jogo.  
 Esta estratégia assenta na ideia de que os jogos são apelativos pelo seu potencial de 
satisfazer necessidades psicológicas básicas (RYAN e DECI, 2000; PRZYBYLSKI et al., 
2010; RICHTER et al., 2015), e a motivação que daqui advém é motor para os indivíduos 
enveredarem por determinados comportamentos. A aplicação desta estratégia no setor 
empresarial, para com isso promover a motivação dos empregados ou a motivação dos 
clientes para consumirem determinados serviços, é prova disso mesmo 23 . A eficácia 
subjacente à gamificação faz dela a próxima “metodologia de ponta” no domínio do 
marketing, do envolvimento e da motivação, estimando-se que cerca de 50% das organizações 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
22 Como, por exemplo, treinar uma operação de cirurgia, pilotar um avião, ou experienciar um cenário de 
conflito e/ou militar. 
23 Sobre plataformas gamificadas, o relatório anual de Deloitte (2012) escrevia: "A number of solutions have 
emerged in the past 12 months that provide plug-ins or third-party services for leaderboards, achievements and 
virtual currencies and rewards to help motivate and monitor employee engagement, compliance and 
performance." - Tech Trends 2012 Elevate IT for digital business. [Consult. 12 de dezembro de 2015].  
Disponível em WWW:  
<URL:http://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/au/Documents/technology/deloitte-au-technology-tech-
trends-2012.pdf> 
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empresariais terão gamificado os seus negócios no correr do ano de 2015 (GARTNER INC., 
2011; HAMARI et al., 2014). 
No seguimento desta ideia, convém realçar que não são apenas os jogos per si que estão 
a invadir o nosso dia-a-dia, mas sobretudo os seus elementos. Aquilo a que assistimos com a 
gamificação, é a um conjunto de mecânicas sociais (quotidiano) a serem “ilustradas” com 
pontos, níveis e classificações (elementos de jogo) em ordem a influenciar o comportamento e 
a motivação individual (NICHOLSON, 2014). 
Em suma, a gamificação ajuda os indivíduos a valorizarem o seu próprio 
comportamento, na medida em que é um mecanismo que quantifica e mede – através de 
números e elementos visuais – a ação individual. Nesta lógica, deixa de existir diferença entre 
“comportamento jogo/comportamento não-jogo”, porque é o mesmo comportamento que é 
alvo de um juízo de valor métrico. Do mesmo modo, deixa também de existir disparidade 
entre “jogador/indivíduo”, na medida em que é o indivíduo na sua dimensão ontológica que se 
assume como jogador. 
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Capítulo 2 - Gamificação: enquadramento teórico 
	  
2.1. Definição do conceito 
"O processo de total impregnação da nossa sociedade com métodos, 
metáforas, valores, e atributos dos jogos foi batizado de “gamificação” em 
2002, e desde então, tem sido popularizado pelas companhias americanas de 
marketing e os seus respetivos departamentos de relações públicas.”24 
Fuchs, 2014, p.119-120 
 
O termo gamificação teve origem na indústria dos meios digitais em 2002, mas a sua 
proliferação apenas se verificou a partir da segunda metade de 2010 (DETERDING, 2011; 
FUCHS, 2014; RUFFINO, 2014; SURUGIU, 2014). Como conceito, a gamificação é 
sobretudo um termo concebido a partir do contexto do marketing, tendo sido desenvolvido e 
promovido por designers e consultores empresariais. Por ordem deste facto, uma única e clara 
definição de “gamificação” tornou-se pertinente em virtude de vender esta estratégia a 
negócios privados e a instituições públicas (RUFFINO, 2014). O significado deste termo tem 
vindo a sofrer alterações desde a sua origem, não tendo por isso uma única definição que seja 
amplamente aceite (SURUGIU, 2014; ROBSON et al., 2014). Por via deste facto, o seu 
significado varia de acordo com o contexto em que é utilizado:  
 
- no contexto do “envolvimento do utilizador”, gamificação refere-se ao “processo de 
game-thinking e da mecânica de jogos para envolver os utilizadores e resolver 
problemas”25 (ZICHERMANN e CUNNINHAM, 2011: xiv); 
- no âmbito da “educação”, refere-se “à utilização da mecânica, dinâmica, e estrutura dos 
jogos para promover comportamentos desejados”26 (LEE e HAMMER, 2011: 1); 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
24 Tradução livre do autor. No original "The process of a total permeation of our society with methods, 
metaphors, values, and atributes of games was christened "gamification" in 2002 and has since been 
popularised by US marketing companies and their respective PR departments". (FUCHS, 2014: 119-120). 
25 Tradução livre do autor. No original "The process of game-thinking and game mechanics to engage users and 
solve problems". (ZICHERMANN e CUNNINHAM, 2011: xiv). 
26	  Tradução livre do autor. No original "(...) use of game mechanics, dynamics, and frameworks to promote 
desired behaviors" (LEE e HAMMER, 2011: 1).	  
O Jogo do Quotidiano: a gamificação como sistema social de aprendizagem 
	   20 
- no contexto da “gestão de inovação e saúde” e do “envolvimento dos funcionários”, 
refere-se "à utilização da mecânica e do design dos jogos para motivar a população-alvo 
a alterar comportamentos, aprender novas habilidades, ou para envolvê-los na 
inovação"27 (GARTNER INC, 2012). 
 
As definições provenientes dos diferentes contextos ilustram uma tendência particular 
da literatura sobre a gamificação, nomeadamente, o facto de ela existir como uma espécie de 
“manual de instruções” que ensina a “gamificar” uma determinada experiência do quotidiano 
(RUFFINO, 2014). Em comum, todas as definições apontam para a utilização e aplicação da 
mecânica dos jogos em contextos variados com a pretensão de ativamente maximizar a 
performance dos indivíduos em diferentes circunstâncias. Por esta razão, a definição que se 
tornou mais popular no universo académico foi a de Deterding et al., avançada em 2011: 
 
“A utilização de elementos de jogo em contextos de não-jogo.”28 (DETERDING et al., 
2011: 1). 
 
Esta definição resume o sentido da gamificação como algo do universo dos jogos que é 
aplicado – de modo extensivo – a universos que não são de jogo, mas que no entanto ganham 
o potencial de o ser. A definição de Deterding et al. retrata a ubiquidade dos (video)jogos na 
vida quotidiana, onde da equação “jogos – entretenimento – motivação” é extraído o resultado 
“elementos de jogo – vida quotidiana – motivação”. É esta transmutação e consequente 
ubiquidade da estrutura dos jogos que tem diluído as fronteiras aparentes entre os jogos e a 
vida quotidiana (DETERDING et al., 2011; HAMARI et al., 2014; FERRO et al., 2013), 
contribuindo assim, para aquilo a que alguns académicos chamam de Ludificação da 
Cultura29 (RAESSENS, 2006, 2014; MONTOLA et al., 2009; DETERDING, 2014). 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
27 Tradução livre do autor. No original "(...)	   use of game design and game mechanics to engage a target 
audience to change behaviors, learn new skills or engage in innovation." (GARTNER INC, 2012). 
28  Tradução livre do autor. No original "(...) the use of game design elements in non-game contexts" 
(DETERDING et al., 2011: 1).	  
29	  Torna-se importante realçar que a gamificação é apenas um aspeto deste processo de ludificação. Os próprios 
jogos são também apenas uma parte que contribui para o devir deste processo. As características dos jogos, 
nomeadamente a sua ludicidade, estão presentes em atividades que escapam ao universo do jogo e da 
brincadeira, tais como a educação, a política, a estratégia militar, e mesmo no modo como os novos meios de 
comunicação operam (RAESSENS, 2014). 	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A aplicação dos elementos estruturais dos jogos a contextos de não-jogo significa que a 
“Tecnologia, tropos, referências, metáforas, mentalidades e práticas estão a fluir dos jogos 
inundando cada vez mais a sociedade e a vida quotidiana (...)”30 (DETERDING et al., 2011: 
2). É na centralidade das mecânicas e dinâmicas de jogos que a gamificação se desenvolve, e 
é através destas que ela existe como um sistema de regras que estrutura uma dada atividade 
(DETERDING, 2011; GROH, 2012; HAMARI et al., 2014).  
Neste sentido, podemos pensar a gamificação do mesmo modo que Poltronieri pensa os 
videojogos, sobretudo quando o autor diz que eles são "mecanismos de comunicação 
sofisticados que projetam realidades calculadas do seu interior para o mundo" 31        
(POLTRONIERI, 2014: 172). Todavia, no caso da gamificação estamos perante uma nuance 
desta perspetiva porque ela pretende atuar diretamente sobre as crenças, atitudes e ações dos 
indivíduos numa espécie de gamificação do estilo de vida (CUGELMAN, 2013). Isto 
significa que ela funciona como um mecanismo de comunicação que projeta uma realidade 
calculada de um mundo ideal sobre aquilo que é o nosso mundo real. Esta projeção é operada 
através de um conjunto de dinâmicas e elementos próprios dos jogos, realçando a ideia de que 
a gamificação é algo que não pode ser concebido sem ter como referência obrigatória o 
universo dos videojogos e das suas mecânicas computacionais (FUCHS, 2014). 
 
2.2. Elementos dos jogos 
Os jogos são constituídos por elementos estruturais formados por componentes que 
potenciam determinadas dinâmicas e mecânicas que lhes proporcionam uma interpretação 
lúdica (REEVES e READ, 2009; DETERDING et al., 2011; WERBACH e HUNTER, 2012; 
KUUTTI, 2013; RACZKOWSKI, 2014). 
Reeves e Read, no capítulo Ten Ingredients of Great Games do livro Total Engagement: 
Using Games and Virtual Worlds to Change the Way People Work and Businesses Compete 
(2009), identificam os elementos que consideram estar na base do sucesso dos maiores jogos 
multiplayer: auto-representação com avatares; ambientes tridimensionais; narrativa; feedback; 
reputação, classificações e níveis; mercados e economias; competição através de regras 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
30	  Tradução livre do autor. No original "Technologies, tropes, references and metaphors, mindsets and practices 
flowing from games increasingly suffuse society and everyday life (...)" (DETERDING et al., 2011: 2).	  
31 Tradução livre do autor. No original "(...) communicational mechanisms that project realities calculated from 
its interior into the world (...)" (POLTRONIERI, 2014: 172). 
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explícitas e reforçadas; equipas; sistemas de comunicação paralelos facilmente configuráveis; 
e pressão do tempo.  
Tal como mencionado por Deterding et al. (2011), “cada um destes elementos pode ser 
encontrado fora dos jogos, e quando isolados, nenhum deles consegue ser facilmente 
identificado como lúdico”32 (DETERDING et al., 2011: 3). Isto levanta a hipótese dos 
(video)jogos serem reconhecidos como tal pelo modo como o indivíduo interage com a sua 
mecânica, levando a identificar o sistema com o qual se relaciona como sendo um jogo. 
Assim sendo, os elementos de jogo, por si só, não chegam para identificar um determinado 
sistema como um jogo; é sobretudo a forma como esses elementos estão acoplados que 
produzem a operacionalidade do jogo. 
Hunicke et al. (2004), quando apresentaram o seu modelo MDA (Mechanics, Dynamics, 
and Aesthetics), refeririam que os designers de jogos trabalham com as mecânicas com a 
finalidade de produzir uma experiência estética no jogador – experiência essa que é indicativa 
de que ele está a jogar um jogo. Enquanto os jogadores experienciam esteticamente o jogo, 
simultaneamente eles fazem inferências sobre a sua mecânica, reforçando desse modo a 
perceção de que estão perante um jogo.   
Os elementos dos jogos são a característica essencial que acaba por ser extraída do 
universo dos jogos para, no contexto da gamificação, ser posteriormente aplicada num dado 
contexto de não-jogo (DETERDING et al., 2011). São estas componentes, mecânicas e 
dinâmicas que, de modo integrado, contribuem para a criação de um sistema que se acredita 
ter a capacidade de promover o envolvimento dos indivíduos numa dada atividade, 
maximizando a sua performance e incentivando o desenvolvimento de padrões 
comportamentais específicos (CUGELMAN, 2013; HAMARI, 2013, 2015; HAMARI et al., 
2014; RACZKOWSKI, 2014). 
 
2.3. Contextos e estratégias 
No correr das últimas décadas, os jogos começaram a ser entendidos como sistemas que 
proporcionam ambientes e experiências de bem-estar nos indivíduos. Dadas as suas 
características e elementos, eles podem ter a capacidade de ajudar a mitigar significativas e 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
32	  Tradução livre do autor. No original "Each of these elements can be found outside of games, and taken in 
isolation, none of them would be readily identified as "gameful." (DETERDING et al., 2011: 3).	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adversas condições sociais (MCGONIGAL, 2011; ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011; 
DETERDING, 2015). Esta capacidade que os jogos têm de maximizar as capacidades 
individuais - ao ponto de ter um impacto social - evidencia a existência do jogo e da sua 
linguagem como um sistema de comunicação artificial (POLTRONIERI, 2014; RUFFINO, 
2014) que interage com o indivíduo no sentido de lhe fornecer certas informações sobre o 
"mundo do jogo" e/ou o "mundo real". 
A extração dos elementos dos jogos para sua posterior aplicação em contextos reais faz 
com que a gamificação funcione não apenas como um sistema de comunicação e informação, 
mas também como um sistema de persuasão e motivação (MONTOLA et al, 2009; 
MCCALLUM, 2012; CUGELMAN, 2013; HAMARI, 2013, 2015; HAMARI et al., 2014; 
POLTRONIERI, 2014; RUFFINO, 2014). Assim sendo, um dos objetivos desta estratégia 
passa por promover determinados comportamentos atuando sobre as crenças, atitudes e ações 
dos indivíduos que aderem ao sistema (CUGELMAN, 2013; POLTRONIERI, 2014; 
HAMARI, 2015). 
No centro da sua lógica, e no centro da sua literatura, está o estímulo do envolvimento, 
ou seja, a conexão entre o consumidor e um produto ou serviço (ZICHERMANN e 
CUNNINGHAM, 2011). A participação e o envolvimento dos "jogadores" num serviço 
gamificado deverá, numa situação ideal, ter um impacto nas suas vidas diárias. Este impacto é 
medido através do nível de compromisso que eles desenvolvem para com um determinado 
comportamento, produto, ou serviço (RUFFINO, 2014). 
O aparente sucesso das aplicações gamificadas é evidenciado pelo "desejo de uso" 
dessas mesmas aplicações, e estes padrões de utilização têm sido explicados através das 
experiências lúdicas e intrinsecamente motivadoras que os sistemas gamificados 
proporcionam (GROH, 2012; HAMARI et al., 2014; HAMARI e KOIVISTO, 2015). Na 
revisão de literatura conduzida por Hamari et al., em 2014, é visível que esta estratégia de 
comunicação tem vindo a ser utilizada nos mais variados contextos da vida social. Em 
concreto, as áreas que mais têm utilizado esta tipologia de serviço são o comércio, educação, 
saúde e bem-estar, sistemas intra-organizacionais, sistemas de partilha de conteúdos, consumo 
sustentável, ambientes de trabalho e maximização de produtividade, inovação, e recolha de 
dados (HAMARI et al., 2014). O objetivo é, no entanto, sempre o mesmo: criar no indivíduo 
uma atitude empática para com um determinado comportamento ou serviço através de uma 
estimulação lúdica. 
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A economia da experiência (PINE e GILMORE, 2011) que acompanha a 
mercantilização dos bens de consumo faz com que as empresas estejam constantemente à 
procura da nova forma experiencial de "adicionar valor" a um produto ou serviço. "Já não se 
trata apenas de vender serviços: é preciso oferecer vivências, acontecimentos inesperados e 
extraordinários capazes de gerar emoção, laços, afetos, sensações" (LIPOVETSKY, 2006: 
54). Nesta linha de análise, a utilização de elementos dos jogos encontra um argumento 
económico para serem utilizados: por um lado, são fomentadores de uma experiência que 
encontra paradeiro no novo panorama cultural, por outro, contribuem para a máxima a 
experiência é o produto (MERHOLZ et al., 2008), pois nos sistemas gamificados aquilo que 
está em causa é a experiência que proporcionam.     
Em paralelo, existe ainda uma outra característica da gamificação que é evidenciada 
pela sua literatura e que explica a sua massiva utilização nos mais variados campos da vida 
organizacional, que é o facto da sua aplicação ser operada através de dispositivos digitais 
(GROH; 2012, HAMARI, 2013; HAMARI et al., 2014; SCHRAPE, 2014, BOGOST, 2015). 
A proliferação e ubiquidade de dispositivos móveis, aplicações e redes digitais facilita a 
implementação de estratégias de gamificação ao ponto destas serem consideradas como um 
"processo de melhoramento de serviços com reconhecimentos motivacionais de modo a 
evocar experiência lúdicas e, consequentemente, resultados comportamentais"33 (HAMARI et 
al., 2014: 2).  
Contudo, apesar de ter como sua principal vantagem o estímulo da motivação e do 
envolvimento do indivíduo para com um comportamento, produto ou serviço, a estratégia da 
gamificação põe em evidência a dialética entre a motivação interna e externa (NICHOLSON, 
2012a, 2012b). Vários autores criticam o estado da arte da gamificação por considerarem que 
esta se esgota no facto de se colocarem pontos, crachás e classificações sem critério em 
qualquer aplicação/atividade (SCHELL, 2011; DETERDING, 2011, 2014; GROH, 2012). 
Esta utilização excessiva dos elementos dos jogos - que supostamente servem para 
estimular as dimensões internas da motivação, nomeadamente, a competência e a autonomia - 
acabam por ter o efeito contrário de funcionar como incentivos externos. Como consequência, 
o sentimento de competência e autonomia acabam por ser "minados" pelo excesso de 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
33	  Tradução livre do autor. No original "(...) a process of enhancing services with (motivational) affordances in 
order to invoke gameful experiences and further behavioral outcomes." (HAMARI et al., 2014: 2).	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motivações externas (os elementos de jogo), fazendo com que o indivíduo perca a noção de 
autonomia e sinta que está a ser controlado.  
De facto, os pontos e as classificações estão entre as características mais mencionadas 
nos livros sobre gamificação (RACZKOWSKI, 2014), sem que no entanto se reflita sobre 
qual o seu papel dentro de um sistema gamificado. Os elementos de jogo, nomeadamente os 
sistemas de pontuação e prémios, devem ser significativos para o indivíduo que usa o sistema, 
e não a sua característica fundamental (NICHOLSON, 2012a; 2014). Nesta ordem de ideias, é 
necessário ter em consideração os aspetos subjacentes à atividade gamificada, para desse 
modo perceber onde é que a integração dos elementos de jogo faz sentido (NICHOLSON, 
2012a; 2012b; 2014). De outro modo, a simples aplicação desses elementos apenas 
funcionarão como uma operacionalização métrica de uma dada atividade, onde "aquilo que é 
quantificado é a "vida" em si mesma"34 (RUFFINO, 2014: 48).  
Operacionalizada desta forma, a ação do indivíduo torna-se objeto gamificado de modo 
restrito, na medida em que o conjunto de ações que ele pode operar é limitado. É aniquilada 
qualquer hipótese dele responder com criatividade ou autonomia, pois as diferentes formas de 
pensar uma dada atividade são excluídas dos sistemas gamificados, onde apenas um número 
restrito de respostas são pontuadas como corretas (NICHOLSON, 2014; RUFFINO, 2014).  
Apesar de se agir como se os elementos de jogo fossem suficientes para tornar um 
sistema atraente, envolvente e motivador, a literatura tem mostrado que, por si só, os 
elementos de jogo não são suficientes nem para tornar uma atividade séria numa atividade 
lúdica, nem para assegurar a estimulação da motivação individual (DETERDING, 2011; 
RUFFINO, 2014; HAMARI et al., 2014). 
Na revisão de literatura de Hamari et al. (2014) é evidenciado que a gamificação tem 
efeitos positivos a curto prazo - provavelmente, devido ao efeito da novidade deste tipo de 
sistemas -, mas que os efeitos a médio e longo prazo são ainda desconhecidos (FARZAN et 
al., 2008a, 2008b; HAMARI, 2013; HAMARI et al., 2014). Neste sentido, basear o sistema 
gamificado num sistema de pontos e recompensas torna-se irrelevante para os indivíduos num 
curto espaço de tempo, pois significa centrar o sistema numa metodologia de recompensas 
externas que acabam por minar a motivação a longo prazo.  
A literatura também tem mostrado que o sucesso da gamificação depende do contexto 
social em que é implementado e das características da população-alvo (FERRO et al., 2013; 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
34 Tradução livre do autor. No original "(...) what comes to be quantified is "life" itself." (RUFFINO, 2014: 48). 
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KOIVISTO e HAMARI, 2014; HAMARI et al., 2014). Sendo que existem diferenças 
demográficas na adoção e uso de tecnologias, torna-se importante perceber e alinhar as 
intenções do sistema gamificado com as diferentes motivações de diferentes indivíduos, caso 
contrário, o sistema poderá ter uma influência negativa na perceção do indivíduo sobre a sua 
utilidade (MCCALLUM, 2012; KOIVISTO e HAMARI, 2014). Não obstante, a utilização de 
uma comunidade revela-se útil para otimizar o sistema gamificado, explicando a tendência de 
se cruzarem serviços de redes sociais com sistemas de gamificação (BISTA et al., 2012; 
LOUNIS et al., 2014; HAMARI e KOIVISTO, 2015):  
 
"Maior envolvimento significa uma melhor conexão social que eventualmente encoraja 
a cooperação social entre os membros da comunidade. No entanto, aumentar as contribuições 
numa comunidade online é difícil. (...) [I]nserir dinâmicas de jogo em websites colaborativos 
pode melhorar substancialmente a participação dos membros. A ideia subjacente à dinâmica 
dos jogos é tornar as interações mais divertidas e apelativas, tal como elas são nos jogos."35 
(BISTA et al., 2012: 1). 
 
Em plena era digital, onde o quotidiano é incontornavelmente marcado pelas redes 
sociais, é natural utilizarem-se novas estratégias no sentido de promover determinados efeitos 
de rede, nomeadamente, o reconhecimento social (HAMARI e KOIVISTO, 2015) e o 
sentimento de pertença e relacionamento (RYAN e DECI 2000). Este facto explica, por 
exemplo, a propensão para se utilizarem as redes sociais nos domínios da saúde, onde o estilo 
de vida saudável é encorajado pela comunidade virtual (LENIHAN, 2012). A utilização 
destas estratégias acaba por ir ao encontro de duas tendências: o uso cada vez maior de 
dispositivos móveis por parte da população-geral, e a vontade dos especialistas incorporarem 
novos conhecimentos e estratégias nas suas intervenções virtuais/digitais (KING et al., 2013). 
Todavia, uma análise sistemática levado a cabo por Maher et al., em 2014, mostrou que 
a utilização de redes sociais online em campanhas e intervenções para promover 
comportamentos saudáveis tinha efeitos muito modestos. Apesar da utilização das redes 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
35 Tradução livre do autor. No original "Higher engagement means a better social connection, which eventually 
encourages social cooperation among community members. However, increasing contributions in online 
communities is hard. (...) [I]nserting game dynamics to corporate websites could substantially enhance member 
participation. The idea behind game dynamics is to make interactions more fun and appealing, as they would be 
in games." (BISTA et al., 2012: 1). 
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sociais ser um passo racional na comunicação com o público, os efeitos de envolvimento e 
retenção de informação são bastante baixos. 
Nesta medida, é coerente que se utilizem estratégias onde a dimensão do envolvimento 
é lapidar, como é o caso da gamificação. Não obstante, torna-se importante relembrar que o 
estado atual da gamificação se centra na utilização "abusiva" dos elementos de jogo sem que 
seja dada a devida atenção à experiência que proporcionam e aos efeitos que têm na perceção 
de divertimento e utilidade. 
Apesar de muitas vezes ser entendida como uma espécie de panacea, alguns estudos 
mostram que a gamificação até pode ser adequada para estabelecer e manter um 
comportamento já adquirido pelo indivíduo, mas poderá ser menos apropriada para aumentar 
a consciência e construir intenções (BERGER et al., 2014). Mas apesar de todas estas reservas 
tanto em relação às redes sociais como às estratégias de gamificação, é no cruzamento destas 
duas realidades que encontramos o futuro 36  dos programas institucionais de bem-estar 
(NUTBEAM, 2000; LENIHAN, 2012; MCCALLUM, 2012; MAHER et al., 2014). 
Apesar dos efeitos da gamificação não serem ainda claros, ela é uma estratégia que, 
fenomenologicamente, surge como uma espécie de sintoma das nossas sociedades 
contemporâneas, onde praticamente todos os aspetos da nossa vida são gravados e 
processados informaticamente. Uma característica à qual a gamificação no seu estado atual 
não consegue escapar, é a de funcionar como uma ferramenta que tem como objetivo 
assumido moldar o comportamento do indivíduo numa determinada direção. Essa 
"moldagem", revestida de ludicidade, facilmente poderá ser identificada como um novo e 
sofisticado mecanismo de controlo. Se pensarmos estas premissas através da visão de 
Poltronieri e do conceito de "apparatus", a discussão sobre aquilo que está subjacente a esta 
ludicidade gamificada fica em aberto: 
 
"O videojogo, como "apparatus", é um sistema programado para servir de mediação 
entre a vontade de sistemas mais abrangentes - tais como a universidade, o Estado, ou a 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
36	  No âmbito do programa Horizonte 2020, a Comissão Europeia lançou como um dos tópicos de investigação e 
financiamento a convocatória "Advanced Digital Gaming/Gamification Technologies", em dezembro de 2013. 
Na descrição do tópico, podemos ler: "Digital games and gamification mechanics (...) lead to the emergence of a 
prospering market. Digital games can also make a real change in the life of a large number of tergeted excluded 
groups, enhancing their better integration in society." - Advanced digital gaming/gamification Technologies.. 
[Consult. 7 de Maio 2016]. Disponível em WWW: 
<URL:https://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/279-ict-21-
2014.html> 
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indústria - e um jogador (...). Estes sistemas são dedicados a programar e a projetar uma 
realidade no mundo natural. Como um sistema computacional, o videojogo arquiva, processa, 
e transmite informação com o objetivo de mudar a existência humana no mundo (...). Neste 
respeito, a gamificação é tratada como um conjunto de códigos que são criados a partir desta 
realidade com a intenção de funcionar como um programa - implementado através de aparatos 
- que procura mudar a forma como o jogador age."37 (POLTRONIERI, 2014: 167). 
 
 Recuperando o conceito de "círculo mágico" de Huizinga (1938) para complementar 
esta ideia do "apparatus", a estratégia da gamificação tem consciência de que a motivação 
individual na execução de determinadas tarefas é variável. Com isto em mente, e no sentido 
de a tentar maximizar, ela procura acrescentar a motivação que se experiencia através do jogo 
à motivação individual numa espécie de cálculo que aglutina a vida real com a vida do jogo. 
Estamos, assim, perante uma estratégia cuja operacionalização tem erradicado na exploração 
de um aglomerado de motivações que orientam a vontade do indivíduo através de um 
conjunto de escolhas pré-determinadas e que muitas vezes são apresentadas de modo 
dissuasor. Esta dissuasão acontece por via dos elementos dos jogos que, dadas as suas 
características, "ajudam" o indivíduo a incursar por determinados comportamentos e ações.
	   	   	  
2.4. Entre o lúdico e o disciplinar 
Como vimos anteriormente, a gamificação contribui para uma ludificação do espectro 
sócio-cultural, onde a invasão dos elementos de jogo na lógica quotidiana é explicada, em 
parte, pela orientação económico-hedonista das sociedades contemporâneas (LIPOVETSKY, 
2004, 2006; HAMARI et al., 2014; RAESSENS, 2014).  
Apesar de ser relativamente recente a ideia de uma "sociedade lúdica" orientada para o 
lazer e os tempos-livres, a noção de uma sociedade baseada neste "sistema" não é nova. Em 
1970, Jean Baudrillard falava do fun-system, ou a coação do prazer, para iluminar a ideia de 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
37 Tradução livre do autor. No original "The video game, as an apparatus, is a system programmed to serve as 
the mediation between the will of larger systems - such as university, a state, or an industry - and a player (...) 
These systems are dedicated to program and to project a reality on the natural world. As a computational 
system, the video game archives, processes, and transmits information with the objective of changing human 
existence in the world (...) In this respect, gamification is treated as a set of codes that are created from this 
reality, with the intention of serving as a program implemented through apparatuses seeking to change the way 
players act." (POLTRONIERI, 2014: 167). 
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que os indivíduos são coagidos no sentido da sua própria felicidade. Ao serem constantemente 
relembrados que têm de ser felizes - cada vez mais felizes - são perpetuados os ciclos de 
consumo que sustentam o sistema de produção técnico-industrial:  
 
"Importa experimentar tudo, porque o homem de consumo encontra-se assediado pelo 
medo de falhar "qualquer coisa", de não obter seja que prazer for. Nunca se sabe se tal ou tal 
contacto, tal ou tal experiência (Natal nas Canárias, enguia com whisky, o Prado, o LSD, o 
amor à japonesa), causará no indivíduo uma "sensação" inédita. Já não é o desejo, nem sequer 
o gosto ou a inclinação específica que estão em jogo, mas uma curiosidade generalizada 
movida por obsessão difusa - trata-se da "fun-morality" em que reina o imperativo de se 
divertir e de explorar a fundo todas as possibilidades de se fazer vibrar, gozar ou gratificar." 
(BAUDRILLARD, 1970: 95). 
 
Estamos, novamente, perante a ideia a experiência é o produto (MERHOLZ et al., 
2008) - uma espécie de marketing experiencial que exalta as sensações da perceção e do 
êxtase orientadas por um produto. Esta lógica assenta num capitalismo da emoção (HAN, 
2014), onde a gestão emocional é premissa para uma nova indústria interessada em promover 
a motivação individual e o aperfeiçoamento psicológico. 
Nesta linha de análise, a gamificação apresenta-se como um dispositivo de ponta num 
sistema contemporâneo que, de forma constante, convida os indivíduos a aperfeiçoar e a 
maximizar as suas habilidades (HAN, 2010). Tendo em conta a literatura científica e as 
análises sistemáticas, a gamificação funciona como um sistema de comunicação motivacional 
(POLTRONIERI, 2014) baseado numa arquitetura persuasiva que atua sobre as crenças, 
atitudes, e ações dos indivíduos no sentido de maximizar o seu potencial individual. 
São provas disto mesmo aplicações online como Habitica, cujo propósito é "tratar a sua 
vida real como um jogo. (...) Com prémios e punições dentro do jogo (...), Habitica pode 
ajudá-lo a atingir os seus objetivos de se tornar saudável, trabalhador, e feliz."38 De modo 
similar, este discurso de auto-melhoramento está presente de modo veemente em vários 
serviços gamificados: 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
38 Habitica ver: <URL:https://habitica.com/static/front> [Consult. 10 de janeiro de 2016]. 
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"Achieve your dreams and change the world" - Treehouse39 
"Give your business an unfair edge" - SalesForce40 
"Healthy Employees for a Healthy Bottom Line" - Keas41 
"Prove Yourself with Proof!" - Proof!42 
"Level-up Your Life. Make being organized as much fun as gaming" - Epic Win43 
 
Numa análise sobre a gamificação, Cugelman (2013) identificou várias semelhanças 
entre as estratégias utilizadas pelos sistemas gamificados e aquelas usadas por outros métodos 
comprovados de alteração comportamental. Em suma, na sua análise, Cugelman conclui que a 
gamificação partilha elementos em comum com outras abordagens de alteração 
comportamental. Assim sendo, e considerando que um dos objetivos manifestos da 
gamificação é promover mudanças de comportamento, podemos começar a percecioná-la 
como uma técnica de regulação e monitorização da ação humana. 
Como o foco da gamificação está nas recompensas externas, alguns autores têm olhado 
para estes sistemas como caixas de Skinner onde o comportamento e a recompensa, a ação e a 
reação, existem em ordem a motivar o indivíduo a ser produtivo numa determinada direção 
(BOGOST, 2011, 2015; RAMIREZ e SQUIRE, 2015).	  Funcionando através de um sistema de 
feedback, ao propor a realização de um comportamento modelo em troca de um conjunto de 
recompensas, a gamificação opera uma espécie de controlo simbólico sobre o comportamento 
dos indivíduos.  
Este controlo comportamental motivado por um sistema de jogo tem levado alguns 
autores a comparar a gamificação com outros dispositivos disciplinares. Esta ideia torna-se 
clara quando olhamos para aplicações gamificadas ligadas ao fitness, desporto e bem-estar. 
Utilizando como exemplo a aplicação Nike+44, o "corredor/jogador é normalizado, e regula-se 
a si mesmo de modo a manter ou progredir num processo constante de auto-normalização [e 
auto-aperfeiçoamento]. Tal como enunciado por Foucault, as práticas disciplinares tendem a 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
39	  Treehouse ver: <URL:https://teamtreehouse.com/> [Consult. 10 de janeiro de 2016].	  
40 SalesForce ver: <URL:https://www.salesforce.com/salesforce-advantage/?d=70130000000i7zF> [Consult. 10 
de janeiro de 2016].	  
41 Keas ver: <URL:http://keas.com/> [Consult. 10 de janeiro de 2016].	  
42	  Proof! ver: <URL:http://www.mindbloom.com/proof > [Consult. 10 de janeiro de 2016].	  
43	  Epic Win ver: <URL:http://www.rexbox.co.uk/epicwin/> [Consult. 10 de janeiro de 2016].	  
44 Para saber mais informação ver: <URL:https://secure-nikeplus.nike.com/plus/mobile> [Consult. 6 de abril de 
2016]. O slogan do Nike+ - Your Personal Trainer. Anytime. Anywhere. - é um título sugestivo na medida em 
que encerra em si a ideia de algo omnipresente que tem como objetivo "treinar" o corpo de quem o utiliza.  
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otimizar o corpo e a estimular a sua submissividade. Uma aplicação móvel como a Nike+ 
produz corpos dóceis enquanto disciplina a sua atividade e pune as suas eventuais falhas."45 
(RUFFINO, 2014: 49). 
Apesar de Ruffino, e outros autores, olharem para algumas aplicações gamificadas 
como técnicas disciplinares, a análise também poderá ser feita num sentido mais amplo, onde 
podemos analisar a ideia de "sociedade lúdica" no seguimento de um conjunto de esquemas 
sociais que vão desde as sociedades disciplinares dos séculos XVIII e XIX (FOUCAULT, 
1975), até às modernas sociedades de controlo (DELEUZE, 1992).	  
Foucault falou numa "descoberta do corpo como objeto e alvo de poder" (FOUCAULT, 
1975: 132) numa época em que uma grande atenção fora dada ao "corpo que se manipula, se 
modela, se treina, que obedece, responde, se torna hábil ou cujas forças se multiplicam" 
(FOUCAULT, 1975: 132). Nascia, assim, um novo esquema disciplinar, uma arte do corpo 
humano onde o objeto do controlo é a eficácia dos movimentos e o controlo minucioso de 
todas as suas operações: 
 
"A disciplina fabrica assim corpos submissos e exercitados, corpos "dóceis". A 
disciplina aumenta as forças do corpo (em termos económicos de utilidade) e diminui essas 
mesmas forças (em termos políticos de obediência)." (FOUCAULT, 1975: 134). 
 
O objetivo do poder disciplinar é o controlo do corpo e a sua submissão através de 
esquemas que promovem a sua docilidade. Para este empreendimento, existem três técnicas 
primárias de controlo46: a vigilância hierárquica, a sanção normalizadora, e o exame. A 
sofisticação do controlo é operado através da hibridização destas três técnicas, e o seu modus 
operandi deu origem a um novo modelo social de controlo e punição. Quem garante a 
perpetuação da disciplina, da medição, da observação e da correção são as diferentes 
instituições disciplinares pelas quais o indivíduo vai passando. Cada uma delas normaliza, 
monitoriza e estabelece com o indivíduo uma nova relação de poder. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
45 Tradução livre do autor. No original "(...) the runner/player of Nike+ is normalized, and regulates him or 
herself in order to maintain and progress in a process of constant self-normalization. As Foucault notes, 
disciplinary practices tend to optimise the body and stimulates its submissiveness. A mobile application such as 
Nike+ produces docile bodies while disciplining their sport activity and punishing their eventual failure". 
(RUFFINO, 2014: 49).   
46 A explicação destas técnicas vai além do âmbito desta dissertação. A ideia aqui é o refletir sobre estratégias 
mais sofisticadas de controlo que têm como base estes três dispositivos avançados e desenvolvidos por Foucault 
(1975).  
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Esta sociedade disciplinar formada por escolas, manicómios, prisões e fábricas, parece 
já não corresponder por completo à sociedade atual, onde a negatividade da "disciplina" 
foucaultiana parece ter sido substituída pela positividade do poder fazer (HAN, 2014). Esta 
"crise" dos meios de reclusão - ou dos sistemas fechados de disciplina - foi abordado por 
Deleuze no texto Postscript on The Societies of Control (1992), onde o autor defende que 
esses sistemas rígidos já não se adequam às novas formas imateriais de produção que se 
processam através das redes. A disciplina encarcerada que modela o corpo dá lugar a um novo 
esquema de controlo, onde "aquilo que é mais importante já não é a assinatura ou o número, 
mas um código: o código é a palavra-passe, enquanto que as sociedades disciplinares são 
reguladas por palavras de ordem."47 (DELEUZE, 1992: 5). 
Com o advento das novas tecnologias, a interconetividade permitiu desenvolver um 
novo tipo de panóptico não-perspetivista e digital (BAUDRILLARD, 1981, HAN, 2012). O 
olho que tudo vê já não é um ponto fixo e central que olha para a periferia, que identifica o 
desvio e o normaliza através de técnicas que têm em vista o corpo e a mente - tal como 
Bentham o concebera, e sobre o qual Foucault refletiu. Hoje, ele é amorfo e modular, e a sua 
particularidade mais surpreendente está "no facto de os próprios habitantes colaborarem de 
maneira ativa na sua construção e na sua conservação, na medida em que eles próprios se 
exibem e se desnudam." (HAN, 2012: 69). 
As redes sociais são fontes ricas de informação, essa que é recolhida, processada, 
analisada, e re-organizada por empresas com interesses variados (DRAGONA, 2014; HAN, 
2014). Assistimos ao crescimento exponencial de serviços de análise sustentados no big data 
orientados para a auscultação dos interesses dos indivíduos e para a monitorização dos seus 
padrões comportamentais online com o intuito de "fornecer aos clientes [destes serviços] o 
poder de gerir audiências com sucesso, personalizar as experiências dos clientes, e criar 
relacionamentos rentáveis com os clientes"48. 
A potencial "vigilância digital" (HAN, 2014) é um dos aspetos para o qual Deleuze nos 
alertava quando falava da quantificação digital e dos consequentes mecanismos de controlo 
modelares que procuram, de modo subtil, provocar mudanças comportamentais em 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
47 Tradução livre do autor. No original "(...) what is important is no longer either a signature or a number, but a 
code: the code is a password, while on the other hand disciplinary societies are regulated by watchwords" 
(DELEUZE, 1992: 5). 
48	  Tradução livre do autor. No original "(...) giving our clients the power to successfully manage audiences, 
personalize customer experiences and create profitable customer relationships." Texto retirado do website da 
empresa Acxiom, uma empresa dedicada a recolher e analisar tráfego online. Acxiom [Consult. 5 de Maio de 
2016]. Disponível em WWW: <URL:http://www.acxiom.com/>.	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determinados sentidos. Em suma, deixa de existir uma normalização do comportamento por 
via das normas institucionais impostas pelas escolas, igrejas, ou a família, para passar a existir 
um controlo de expectativas comportamentais mediado por uma rede virtual que quantifica, e 
expõe à vista dos outros, as ações individuais.  
Neste panorama pós-disciplinar, a que Lipovetsky chama de Pós-Modernidade 
(LIPOVETSKY, 1989), o enfraquecimento das instituições normativas institucionais leva a 
que os mecanismos de controlo se adaptem, deixando de ser diretivos e coercivos, e 
abandonando a imposição em favor da comunicação (LIPOVETSKY, 2004, 2006). Nas 
sociedades pós-disciplinares já não se proíbe, pelo contrário, alertam-se as consciências para 
os malefícios e benefícios de determinadas práticas, e deixa-se que as pessoas tomem as suas 
próprias decisões num processo onde a independência e a autonomia são supostamente 
valorizadas. 
É no seguimento desta ideia que a sociedade lúdica aparece como uma espécie de 
resposta - ou consequência lógica. Os jogos, e em concreto a gamificação, são sistemas de 
comunicação onde através de recompensas externas os indivíduos internalizam 
comportamentos modelo. A gamificação é uma forma de medir determinados 
comportamentos motivados pela utilização de elementos dos jogos (RUFFINO, 2014), e um 
modo inovador de regular o comportamento que utiliza o elemento "jogo" como ferramenta 
heurística. 
Neste sentido, os sistemas gamificados inserem-se na lógica das "arquiteturas de 
escolha" (SCHRAPE, 2014), ou seja, um conjunto de sistemas desenhados para influenciar a 
tomada de decisão dos indivíduos. Neste tipo de sistemas, a "opção correta" está revestida de 
incentivos que direcionam a decisão individual. Vários problemas se colocam aqui, tais como 
a legitimidade daqueles que definem os critérios de valor "certo" e "errado", e também a 
própria questão da liberdade de escolha. O valor da liberdade individual deve ser 
independente do sucesso das ações do indivíduo, pois aquilo que interessa para o fator 
liberdade são as alternativas que estão disponíveis (SEN, 1988). Com a gamificação, estamos 
perante uma programação da liberdade individual (POLTRONIERI, 2014), onde a "opção 
correta" trás consigo um juízo de valor que facilita a "escolha racional" daquele que utiliza o 
sistema. Num sistema gamificado, o indivíduo é livre de escolher um conjunto de ações pré-
definidas, e nesse sentido, a decisão livre é substituída pela liberdade de escolher alternativas 
restritas. 
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Além de ser uma forma de comunicação persuasiva, é também uma estratégia que 
procura promover auto-controlo. Se analisarmos as principais dimensões do auto-controlo 
avançadas por Baumeister et al. (1994 e 2007), conseguimos estabelecer alguns paralelos 
interessantes com a temática da gamificação. 
A primeira dimensão são os standards. Para que o comportamento do indivíduo seja 
(auto)-regulado é necessário definir padrões comportamentais normalizados. Como temos 
vindo a ver, a definição de padrões comportamentais modelo - como comer bem, não fumar, 
ou fazer exercício - é uma característica nuclear no âmbito da gamificação. 
Segundo, o auto-controlo exige monitorização, na medida em que é difícil regular um 
comportamento sem que ele seja monitorizado. Este acompanhamento da ação e do seu 
progresso é também um ingrediente fundamental em qualquer sistema gamificado, e 
manifesta-se através da lógica dos crachás, das barras de progressão, ou dos níveis (os 
elementos de jogo). 
A terceira dimensão do auto-controlo é a força de vontade, ou a força auto-reguladora 
que opera a mudança/manutenção do comportamento. Também aqui encontramos um paralelo 
com a lógica da gamificação, onde os elementos de jogo muitas vezes funcionam como 
incentivos de alteração/manutenção comportamental (BERGER et al., 2014).  
O último elemento do auto-controlo é a motivação, ou mais especificamente, a 
motivação em atingir determinados objetivos ou standards. Visto que no cerne da 
gamificação está toda uma discussão em torno da motivação e do envolvimento, esta 
dimensão é a mais simples de relacionar entre o auto-controlo e a gamificação. 
Nesta linha de análise, estamos perante um sistema onde a comunicação persuasiva e a 
auto-regulação do comportamento é revestida pela ludicidade. Este paradigma segue em linha 
com as novas técnicas de feedback positivo em ordem a direcionar comportamentos, ao 
contrário da negatividade que marcou o controlo comportamental dos séculos XIX e XX. 
Ainda, não deixa de ser interessante que este panorama lúdico surja numa época em que 
estamos cada vez com menos "tempo livre", i.e., tempo fora das estruturas de poder.49 
Apesar da narrativa do lazer e dos hobbys, o tempo despendido para estas atividades é 
minuciosamente recortado do tempo que despendemos para trabalhar (LIPOVETSKY, 2004, 
2006). As novas dinâmicas laborais de "trabalho liberal", a necessidade de uma formação 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
49 Para consultar algumas estatísticas sobre o balanço vida-trabalho ver:  
<URL:http://www.bloomberg.com/news/articles/2015-05-05/five-charts-that-show-work-life-balance-is-dead> 
[Consult. 20 de março de 2016]. 
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profissional contínua, e a comunicação instantânea promovida pelos novos meios, significam 
uma "disponibilidade constante" do eu para com o ambiente social (laboral, familiar, 
educativo, etc.). Apesar de existir mais liberdade nos dias de hoje - pelos menos quando 
comparado com as sociedades disciplinares -, essa liberdade tem como moeda de troca a 
privacidade e o controlo. Assim sendo, o sentimento de maior liberdade que acompanha as 
nossas sociedades é uma ilusão (DELEUZE, 1992; HAN, 2012, 2014).   
Se, por um lado, somos cada vez mais autónomos nas relações que estabelecemos com o 
trabalho e com os outros, por outro, temos cada vez menos tempo de lazer. Nesta medida, 
transformar atividades "sérias" em algo divertido pode ser uma forma de aumentar a sensação 
de "tempo livre" - ou tempo dedicado ao divertimento. Esta sensação advém da dinâmica das 
redes sociais e das estratégias de gamificação, onde existe uma convergência entre as tarefas 
quotidianas (escola, trabalho, desporto) e a diversão. Todavia, esta mesma sensação de 
diversão não passa de uma simulação de ludicidade, na medida em que o comportamento 
(quotidiano) operado não é, per si, lúdico, mas apenas revestido de ludicidade. Os elementos 
de jogo apenas servem para ilustrar e conferir um outro valor ao comportamento individual 
(TIESSEN, 2014), ajudando desse modo a visualizar e a comunicar ao indivíduo que o 
comportamento que está a operar é "lúdico" - quando na realidade não é.	   
Em teoria - e no limite -, nesta ludicidade simulada, onde os componentes do "tempo 
livre" e do jogo são incorporados nas tarefas quotidianas, deixa de existir necessidade de 
haver "tempo livre" ou lazer efetivo; tudo é tempo de lazer e diversão, até o trabalho. Esta 
ideia vai ao encontro da positividade do poder fazer (HAN, 2010), onde atingir a 
maximização da produtividade e a otimização psicológica (LIPOVETSKY, 2006; HAN, 
2010, 2014) representa a derradeira travessia do deserto dos sistemas neoliberais.  
Aquilo que a gamificação faz - e que dessa forma contribui para uma sociedade lúdica - 
é incorporar o output psicológico positivo associado ao tempo livre e ao lazer nos domínios 
sérios do sistema social. Esta tentativa de transmutar respostas psicológicas negativas para 
positivas está na base da gestão emocional operada pela nossa época marcada pelos síndromes 
de ansiedade, depressões e déficits de atenção, e que tenta encontrar resposta nas novas 
medicinas alternativas, espiritualidades, terapias de aceitação, programas de auto-ajuda e 
auto-conhecimento e, entre outras coisas, jogos. A etiqueta de panacea 50  associada à 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
50 Além da palavra ter sido referida várias vezes no âmbito da gamificação, os slogans associados às aplicações 
gamificadas traduzem este "espírito medicinal" associado a esta estratégia.  
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gamificação é a prova disso mesmo, e a denominação "evangelista" muitas vezes atribuída 
aos seus defensores ilustra bem esta ideia do "jogo como cura de todos os males" como uma 
espécie de espiritualidade científica51: 
 
"Live Gamefully. SuperBetter aumenta a resiliência - a habilidade de nos mantermos 
fortes, motivados e otimistas mesmo quando estamos perante obstáculos difíceis. Jogar 
SuperBetter torna-o mais capaz de ultrapassar qualquer situação difícil - e aumenta a 
probabilidade de atingir os objetivos que mais lhe interessam. Resultados comprovados em 
apenas 10 minutos por dia."52  
 
Esta descrição retirada da aplicação SuperBetter - desenvolvida por Jane McGonigal, 
autora do livro Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change 
the World (2011) e forte defensora da gamificação - acaba por sintetizar algumas das 
preocupações daqueles que se insurgiram contra a apresentação deste tipo de estratégias como 
uma espécie de estrutura lapidar para uma nova engenharia social (REY, 2015). O discurso de 
certeza associado aos benefícios da gamificação é apelativo pela forma como utiliza a 
linguagem dos jogos, mas pode acabar por não ser mais do que apenas uma ferramenta de 
marketing para vender um produto ou serviço. A frase "Resultados comprovados em apenas 
10 minutos por dia" é muito clara no seu efeito dissuasor e persuasivo, e é o tipo de frase que 
encontramos em produtos de farmácia, nos ginásios, ou nas publicidades televisivas.  
Neste ponto, fazemos uma ressalva para afirmar que o problema não está nos jogos nem 
na gamificação, mas na forma como têm vindo a ser aplicados e explorados. O problema 
parece estar no facto de que a gamificação acaba por capitalizar o verdadeiro tempo livre; este 
que deverá ser inútil, brincalhão, contemplativo, e que no entanto começa a ser cada vez mais 
escasso.  
Esta capitalização explica-se, por um lado, porque os elementos do tempo livre são 
incorporados num tempo instrumental de trabalho ou de escola, e por outro, porque começa a 
ser transformado num tempo de constante aperfeiçoamento individual (desporto, formação 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
51 E que tem como um dos seus magnus opus o livro Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How 
They Can Change the World (2011) de Jane McGonigal.  
52	  Tradução livre do autor. No original "SuperBetter increases resilience - the ability to stay strong, motivated 
and optimistic even in the face of difficult obstacles. Playing SuperBetter makes you more capable of getting 
through any tough situation—and more likely to achieve the goals that matter most to you. Proven results in just 
10 minutes a day." SuperBetter ver: <URL:https://www.superbetter.com/> [Consult. 9 de maio de 2016]. 
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contínua, auto-ajuda, etc.). Nesta ordem de ideias, começa a ser difícil não pensar no "lúdico" 
como uma tecnologia de controlo: 
 
"Para gerar mais produtividade, o capitalismo da emoção apropria-se do jogo, que 
deveria ser precisamente o outro do trabalho. Ludifica o mundo da vida e do trabalho. O jogo 
emocionaliza, ou até mesmo dramatiza, o trabalho, engendrando assim uma maior motivação. 
Através de uma rápida experiência bem sucedida e de um sistema de gratificação instantâneo 
aumentam-se o rendimento e o produto. Um jogador com as suas emoções mostra maior 
iniciativa do que um ator racional ou um trabalhador meramente funcional." (HAN, 2014:  
59). 
 
O jogo e a brincadeira, que deveriam ser o derradeiro espaço e tempo de liberdade 
independentes da forma trabalho, são apropriados pelo sistema tecnocrático e corporativo, 
resultando numa exploração da liberdade individual. Uma sociedade lúdica e brincalhona 
seria uma sociedade emancipada e perdida na sua própria criatividade, e não uma extensão de 
esquemas pós-disciplinares que utiliza tecnologias no sentido de mapear a existência 
individual e de registar a sua atividade. As inúmeras apps gamificadas que assumidamente 
servem para aperfeiçoar tendências e comportamentos apenas conduzem à homogeneização e 
normalização, e o seu revestimento lúdico somente dissimula o amorfo e omnipresente olho 
que tudo vê53. Mais peculiar, é que esta exploração da liberdade individual acontece de forma 
voluntária; somos nós próprios que, seduzidos por estas técnicas, nos submetemos às novas 
estruturas de controlo. 
No seguimento desta ideia, podemos percecionar a gamificação atual como uma técnica 
sedutora de dominação e controlo, entre o lúdico e o disciplinar, que se não for repensada e 
aplicada de modo mais consciente poderá contribuir para a perpetuação de uma sociedade 
iludida pelas tecnologias. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
53	  Han, no seu livro Psicopolítica (2014), dedica um capítulo ao "Big Brother Amável", onde fala de um sistema 
vigilante camuflado pelo fascínio da internet, do Google e dos smartphones. Ao contrário da sociedade distópica 
de Orwell, onde as pessoas eram reprimidas e torturadas, o regime neoliberal é permissivo e encoraja todos a 
partilharem a sua opinião, seja ela qual for. Esta partilha constante estimula a sensação de liberdade e, em 
simultâneo, expõe-nos aos olhos de todos. Neste sentido, somos nós próprios, de forma voluntária, que 
efetuamos a nossa própria vigilância.   
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Interessa também relembrar que os sistemas gamificados e jogos sérios podem ser 
jogáveis, mas isso não significa que sejam divertidos ou lúdicos54. A gamificação não deverá 
ser algo relacionado unicamente com a utilização de elementos de jogo, mas antes, com a 
experiência lúdica e brincalhona que eles proporcionam (FIZEK, 2014). Para garantir uma 
experiência lúdica e divertida, livre de constrangimentos reguladores, é necessário que o 
sistema gamificado seja aberto em relação aos resultados que produz - deve, de modo geral, 
proporcionar e garantir a autonomia e criatividade individual. A experiência de divertimento 
nasce do modo como a interação entre o indivíduo e o sistema se processa, e não pelo simples 
facto de que o sistema utiliza crachás, níveis, ou desafios (FIZEK, 2014; RUFFINO, 2014). 
Em suma, a utilização da lógica dos jogos parece ser um passo racional no devir social - 
especialmente no âmbito da educação, onde uma nova geração fortemente ligada ao digital 
trás consigo novas exigências que os sistemas tradicionais de ensino já não conseguem 
responder. Todavia, o uso dos seus elementos não deveria contribuir para perpetuar lógicas 
restritivas e comportamentais, mas antes, colaborar numa evolução do modo como certos 
processos sociais operam. 
A violência da positividade (HAN, 2011) instalada nas nossas sociedades - que incita o 
indivíduo a maximizar as suas capacidades, a ser cada vez mais produtivo, e que por isso 
contribui para o seu esgotamento - não deverá ser perpetuada e incitada. Para colaborar no 
desenvolvimento social, os jogos e a sua lógica deveriam fomentar bem-estar e abrir espaço 
ao inesperado, à descoberta, à alegria e à criatividade, e os restantes sistemas normativos 
deveriam deixar que a produtividade humana surgisse de modo natural através destes 
processos. 
Ao invés de acrescentar complexidade a um estilo de vida marcado pela desmoderada 
informação, os jogos e a brincadeira deveriam diminuir o ruído, esvaziando e modificando as 
estruturas simbólicas da ação humana - que é isso que eles fazem na sua génese. Na 
linguagem de Benjamin, este poderia ser o derradeiro ato de violência divina (BENJAMIN, 
1920) com a capacidade de quebrar o ciclo de violência neuronal que assalta o nosso ambiente 
hipermoderno, hiperprodutivo e hiperativo.  
	    
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
54	  Para desenhar um jogo eficaz são necessários conhecimentos ao nível do design de jogos, e não apenas 
conhecimento académico (MCCALLUM, 2012).	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Capítulo 3 - Gamificação: aprendizagem e criatividade 
	  
3.1. O jogo da aprendizagem 
"The whole damn system is wrong!" 
Lisa Simpson, 1998, ep. The Joy of Sect.  
	  
3.1.1. Jogos, aprendizagem e gamificação 
Não é de descurar a ideia de que os jogos são locais de expressão, construção de 
significados e de experiências estéticas, mas também veículos de ideias e discursos 
(DETERDING, 2015). Existe toda uma geração de indivíduos que cresceu com videojogos55, 
onde a perceção de que existiu um mundo sem o digital lhes é estranha. Esta ideia fez com 
que nos últimos anos tenha aumentado o interesse numa aprendizagem auxiliada por recursos 
digitais, nomeadamente, recursos baseados em jogos (WHITTON, 2007). Este interesse nos 
jogos por parte dos educadores é também sinal da necessidade de uma mudança ao nível da 
prática de ensino, onde as estratégias tradicionais começam a abrir espaço a novas 
ferramentas didáticas. É essencialmente neste sentido que a gamificação se tem tornado 
popular no contexto da educação (HAMARI et al., 2014; RAMIREZ e SQUIRE, 2015). 
A utilização pedagógica de (video)jogos é uma dimensão que tem vindo a ser estudada 
pela literatura que analisa a convergência entre tecnologia e educação. Tavakkoli et al. (2014) 
mostraram que os jogos sérios e de simulação apresentam características de uma 
aprendizagem efetiva, sobretudo, pelo seu carácter interativo, experiencial, individualizado e 
adaptável. Através de um ambiente estruturado e envolvente, os jogos permitem explorar 
problemas complexos com uma atitude de descoberta e experimentação, fazendo com que o 
seu impacto ao nível cognitivo seja significativo (LEE e HAMMER, 2011). 	  
Convém realçar a ideia de que se existe um impacto cognitivo significativo com a 
utilização dos jogos, isso não quer dizer que esse impacto seja exclusivamente positivo. Numa 
meta-análise desenvolvida por Arias (2014) sobre o uso de videojogos na educação, a autora 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
55 Um estudo realizado pela Pew Research Center (2008) mostrou que 97% dos adolescentes entre os 12 e 17 
anos jogavam videojogos. Teens, Video Games and Civics. [Consult. 7 de maio de 2016]. Disponível em 
<URL:http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/> 
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evidencia algumas preocupações práticas e éticas na adoção de videojogos nas salas de aula, 
nomeadamente, por questões de natureza socioeconómica e de diferenças de género.  
Apesar da análise de Arias (2014) mostrar que os videojogos têm um potencial robusto 
de funcionarem como instrumentos de aprendizagem, as amostragens da maioria dos estudos 
não são grandes o suficiente para generalizar os resultados obtidos. Por este motivo, continua 
a existir a necessidade de investigar se aprender com jogos é tão ou mais efetivo que aprender 
por métodos tradicionais. Mas apesar destas questões, Arias conclui que a utilização de 
videojogos na educação oferece um potencial forte para a aprendizagem, em parte, porque 
podem oferecer aos professores um instrumento adicional para motivar e envolver os alunos 
nos conteúdos lecionados. 
Parte deste sucesso pedagógico depende também do balanço entre os conteúdos de 
aprendizagem e o jogo (LEE e HAMMER, 2011; ARIAS, 2014). Este balanço entre o sério e 
o lúdico é importante quando se desenham jogos educacionais, pois representa um equilíbrio 
positivo entre a motivação para jogar e para aprender. Por este motivo, alguns avanços 
começam a ser feitos no sentido de afunilar o expertise, por um lado, dos professores e do 
conhecimento académico, e por outro, dos designers de jogos (GRANIC et al., 2014). 
Este interesse no uso de videojogos e aplicações digitais representa uma deslocação das 
teorias tradicionais para modelos ativos de aprendizagem, e a razão desta mudança baseia-se 
no carácter intrinsecamente motivador que nasce da interação com os jogos (GARRIS et al., 
2002; WHITTON, 2007). Dempsey et al. (2002) falam de que se estes fatores motivacionais 
forem transferidos para a aprendizagem, então esta torna-se mais efetiva. Não obstante, o 
argumento mais persuasivo está na mudança de perfil dos aprendizes modernos marcados 
pelas tecnologias digitais ao ponto das técnicas tradicionais de ensino já não serem 
completamente adequadas (WHITTON, 2007; RAMIREZ e SQUIRE, 2015).  
Neste sentido, o uso dos jogos vai ao encontro do perfil e dos interesses dos digital 
natives (PRENSKY, 2001) e da gamer generation (BECK e WADE, 2004), entre várias 
razões, porque os videojogos são estratégias interativas que permitem que os alunos 
controlem a sua própria aprendizagem (PAPERT, 1998; WHITTON, 2007; RAMIREZ e 
SQUIRE, 2015). Esta capacidade dos jogos construírem ambientes de aprendizagem pró-
ativos, onde os alunos aprendem fazendo, é uma característica essencial para uma geração 
bastante autónoma no modo como gere e explora os seus interesses através do virtual.  
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Convém aqui fazer um parênteses para dizer que utilizar jogos não é a mesma coisa que 
utilizar estratégias de gamificação. Videojogos e gamificação são dispositivos distintos, 
embora a capacidade de serem complementares seja evidente. O que está aqui em causa, mais 
do que os videojogos ou a gamificação per si, é o tipo de linguagem que ambos utilizam. O 
facto da gamificação utilizar elementos dos jogos confere-lhe a capacidade de transformar um 
sistema de não-jogo (educação) num sistema de jogo (educação lúdica). Neste âmbito, as 
estratégias de gamificação parecem ser adequadas para o desenvolvimento de uma 
aprendizagem auto-regulada onde o aluno tem oportunidade de estruturar os seus próprios 
interesses (RAMIREZ e SQUIRE, 2015). O problema está, como vimos anteriormente, no 
estado atual da gamificação que acaba por funcionar como um dispositivo entre o lúdico e o 
disciplinar ao serviço de interesses sistémicos (REY, 2015). 
Se aceitarmos a ideia de que as instituições normativas se estão a reestruturar num 
sentido lúdico (REY, 2015), então a instituição escolar não é exceção. Aceitando também a 
ideia de que a gamificação funciona maioritariamente através de uma lógica restritiva, então 
ela apenas serve para promover a lógica disciplinar subjacente à instituição escolar56. Se a 
gamificação apenas servir para aperfeiçoar a dimensão prosaica do comportamento, então ela 
vai contribuir para o contínuo enfraquecimento da criatividade associada à aprendizagem e 
produtividade (ROBINSON, 2006, 2015). 
Não obstante, a gamificação pode ser uma estratégia eficaz em proporcionar uma 
experiência cativante aos alunos através da alteração das lógicas subjacentes aos tradicionais 
sistemas de ensino (LEE e HAMMER, 2011; ROBINSON, 2006). Visto que os jogos 
funcionam através da experimentação, dos erros cometidos, e das tentativas operadas, a 
utilização da sua lógica na educação pode operar uma significativa transformação emocional 
dos alunos para com o sistema educativo (LEE e HAMMER, 2011). Mas para que tal 
aconteça, é necessário absorver a ideia de que o lúdico e o brincalhão requerem liberdade, ou 
seja, "liberdade para experimentar, para falhar, para explorar múltiplas identidades, para cada 
um controlar o próprio investimento e experiência"57 (LEE e HAMMER, 2011: 4).  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
56	  É claro que, para aceitarmos esta ideia, temos de olhar para a escola como uma instituição que promove, 
primeiro, a aquisição de normas sociais por parte dos alunos, e segundo, a aquisição de determinados 
conhecimentos. Esta ideia torna-se mais clara a partir do momento em que o comportamento do aluno contribui 
mais para o seu valor como estudante do que os seus conhecimentos. A experiência mostra que, de um modo 
geral, um aluno com um mau comportamento vai ser um aluno de notas medíocres, independentemente da sua 
genialidade.	  	  	  
57 Tradução livre do autor. No original "(...) the freedom to experiment, to fail, to explore multiple identities, to 
control one's own investment and experience." (LEE e HAMMER, 2011: 4). 
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Aplicada prudentemente, a gamificação pode contribuir para esta descoberta e para uma 
aprendizagem livre e lúdica (RAMIREZ e SQUIRE, 2015). Desta forma, estratégias desta 
natureza poderão colaborar no esbatimento das fronteiras formais e informais da 
aprendizagem, promovendo experiências e contribuindo para processos onde os alunos 
aprendam a construir e a organizar o seu próprio conhecimento. Pensando a gamificação 
como um sistema que estrutura outros sistemas - e não propriamente como um jogo com uma 
estrutura fechada -, ela pode ter a capacidade de fomentar novas dinâmicas sociais onde 
ocorrem processos de aprendizagem. 
 
3.1.2. Aprendizagem como processo construtivista 
"Mais do que comportamentos ou habilidades como o objetivo da instrução, o 
desenvolvimento cognitivo e profundo entendimento são o ponto central. (...) Mais 
do que ver a aprendizagem como um processo linear, ela é entendida como sendo 
complexa e possuidora de uma natureza fundamentalmente não-linear."58  
Fosnot e Perry, 2005, p.10-11 
 
No paradigma construtivista, onde a "cognição é inseparável do contexto social"59 
(RAMIREZ e SQUIRE, 2015: 632) e a "aprendizagem envolve a construção de uma 
representação mental que faça sentido para o aprendiz"60 (SUOMALA e SHAUGHNESSY, 
2000: 478), a ideia do conhecimento organizado e do aprendiz como recipiente passivo 
pertence ao passado. Na esteira de construtivistas como Piaget, Dewey e Vigotsky, que 
defendem que a aprendizagem depende de uma construção pessoal de significado onde o 
aprendiz é força ativa nesse processo (HEIN, 1991; PASS, 2004), a aprendizagem ocorre 
através de um processo interativo entre o conhecimento e o aprendiz. Ele é entidade ativa 
nesse processo, não recebendo o conhecimento tal como ele é transmitido, mas moldando 
ativamente as suas estruturas fundamentais através da sua perceção e capacidades de 
aquisição e interpretação.  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
58 Tradução livre do autor. No original "Rather than behaviors or skills as the goal of instruction, cognitive 
development and deep understanding are the foci (...) Rather than viewing learning as a linear process, it is 
understood to be complex and fundamentally non-linear in nature." (FOSNOT e PERRY, 2005: 10-11). 
59 Tradução livre do autor. No original "(...) cognition is inseparable from social context." (RAMIREZ e 
SQUIRE, 2014: 632). 
60 Tradução livre do autor. No original "(...) learning involves building a mental representation that makes sense 
to the learner" (SUOMALA e SHAUGHNESSY, 2000: 478). 
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Nesta linha de análise, a aprendizagem é um processo de construção que depende da 
aplicação de conhecimento prévio e de habilidades mentais a informação nova, e é a partir 
desta interação que o aprendiz vai construindo novos significados que fazem sentido para si 
(SALOMON e ALMOG, 1998). Neste âmbito, cada um constrói o seu próprio processo de 
aprendizagem de modo livre e interativo. Mas nesta deriva de aprendizagem, quem ensina 
também tem um papel orientador importante (SALOMON e ALMOG, 1998; OKAN, 2003), 
sobretudo porque os processos de aprendizagem podem ser potenciados através das interações 
sociais (VYGOTSKY, 1978; HEIN, 1991; PASS, 2004; RAMIREZ e SQUIRE, 2015). 
Entre alguns dos princípios orientadores do pensamento construtivista (ver HEIN, 
1991), a aprendizagem como uma atividade social é apresentada como um processo que 
envolve pares, família, e outros seres humanos no processo de construção e aquisição de 
conhecimento. Por ordem desta ideia, a aprendizagem é sempre um processo contextual; por 
um lado, porque os factos e teorias não surgem isolados, e por outro, porque ela acontece 
sempre num processo inseparável das dinâmicas sociais em que ocorre (HEIN, 1991).  
As dimensões sociais da aprendizagem contextualizam-na numa rede de relações sociais 
que providenciam feedbacks, instruções e correções que, entre outras funções, ajudam o 
aprendiz a construir o seu conhecimento (SALOMON e ALMOG, 1998). Esta visão 
interpessoal da aprendizagem - usualmente associada aos domínios do socioconstrutivismo - 
insere o processo cognitivo no contexto social em que ele se processa. Aqui, a aprendizagem 
ocorre intrinsecamente através das interações sociais. 
Neste âmbito, Salomon e Almog (1998) defendem que a tecnologia pode funcionar 
como uma ferramenta capaz de criar ambientes de aprendizagem otimizados que facilitam a 
recolha e armazenamento de informação, e que favorecem a interação entre o conhecimento e 
o aprendiz. Esta ideia segue em linha com aquilo que a literatura científica tem vindo a revelar 
sobre os dispositivos digitais - nomeadamente, nos domínios dos videojogos e das estratégias 
de gamificação -, onde estas se têm revelado ferramentas eficazes na criação de ambientes de 
aprendizagem interativos (GARRIS et al., 2002; LEE e HAMMER, 2011; ARIAS, 2014; 
TAVAKKOLI et al., 2014; RAMIREZ e SQUIRE, 2015; ENGELS et al., 2015).  
Se percecionarmos a gamificação como um sistema de aprendizagem aberto e 
interativo, com os seus próprios processos de feedback, e com uma narrativa proveniente do 
ambiente dos jogos, e se admitirmos a sua capacidade de interagir e influenciar a dinâmica de 
outros sistemas com os quais comunica, então a gamificação pode funcionar como um sistema 
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social de aprendizagem eficaz em dinamizar diferentes contextos sociais onde ocorrem 
processos de transmissão e aquisição de conhecimento. 
 
3.1.3. Gamificação como sistema social de aprendizagem 
Considerando a aprendizagem como sendo contextual e social, a gamificação como 
sistema de comunicação procura promover/modificar as dinâmicas e contextos sociais onde 
ocorrem processos de aprendizagem. Os elementos dos jogos conferem a este sistema de 
comunicação um vocabulário lúdico que reenquadra um determinado contexto sério num 
contexto lúdico (LIEBEROTH, 2014). 
Como vimos anteriormente, os jogos - num sentido amplo - podem ser uma ferramenta 
de aprendizagem num sistema sociocultural "que inclui pessoas como atores, amplos 
constrangimentos sociais e institucionais, e outros recursos"61 (RAMIREZ e SQUIRE, 2015: 
631). Daqui decorre a ideia de que os jogos, e os seus elementos, podem entrar nas 
"engrenagens" de um dado contexto social, e em consequência, alterar o modo como ele 
habitualmente se processa.  
Em conjunto, os jogos e a gamificação podem dinamizar o contexto social onde a 
aprendizagem ocorre, não apenas por apresentar conteúdos de uma forma apelativa, mas 
também por induzir nos aprendizes uma determinada experiência. Admitindo que "o nosso 
pensamento não é apenas moldado por, mas constituído através da nossa experiência de 
situações, incluindo objetos, interações, pessoas, e ferramentas culturais (linguagem, 
conceitos)"62 (RAMIREZ e SQUIRE, 2015: 632), então a gamificação pode ser entendida 
como uma estratégia eficaz em dinamizar interações sociais por força do tipo de experiência 
(lúdica) que proporciona. 
A gamificação, como sistema de aprendizagem, não contribui somente para a aquisição 
formal de conhecimento, mas sobretudo, para uma aquisição de experiências que moldam a 
forma de pensar. Como situação experiencial, temos de olhar para o ensino gamificado como 
um sistema de aprendizagem que depende do modo como se joga63 (a jogabilidade), e da 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
61 Tradução livre do autor. No original "(...) that includes people as actors, broader social and institutional 
constrains, and other resources." (RAMIREZ e SQUIRE, 2015: 631). 
62 Tradução livre do autor. No original "(...) our thinking is not just shaped by, but constitued through our 
experience of situations, including objects, interactions, people, and cultural tools (language, concepts)." 
(RAMIREZ e SQUIRE, 2015: 632). 
63 A ideia aqui subjacente é a mesma levantada pelos autores que alertam para o modo distinto como cada jogo, 
ou sistema gamificado, comunica diferencialmente com os indivíduos. Se tal acontece, também podemos admitir 
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história que se vai criando através dessa jogabilidade (a narrativa do sistema gamificado). Se, 
por um lado, a importância da jogabilidade está no seu efeito de produzir conhecimento sobre 
o tema do jogo (GEE, 2003), por outro, a narrativa organiza o conhecimento sobre um 
determinado tema (RAMIREZ e SQUIRE, 2015). 
Não obstante, e inserido num contexto social, a jogabilidade e a narrativa não são 
meramente funções operantes do jogo ou do jogador individual. Elas são propriedades 
moldadas pelos contextos culturais e sociais onde os sistemas gamificados são aplicados 
(RAMIREZ e SQUIRE, 2015). É a moldagem destas propriedades que dá origem a uma 
microcultura local (RAMIREZ e SQUIRE, 2015) dentro de uma cultura mais ampla. Esta 
microcultura é simultaneamente causa e efeito das atividades que acontecem dentro do 
ambiente gamificado, e são também responsáveis por posteriormente produzirem novos 
resultados ao nível da aprendizagem.  
O objetivo final desta estruturação lúdica de interações de aprendizagem é a 
transformação das dinâmicas de uma dada instituição social. Apesar de difícil, a 
"transformação da cultura é o objetivo nuclear de um processo de aprendizagem" 64 
(RAMIREZ e SQUIRE, 2015: 645). Apesar da literacia ser uma dimensão importante na 
mudança de atitudes e comportamentos (OKAN, 2003; LEE e HAMMER, 2011; 
CUGELMAN, 2013; BERGER et al., 2014; TAVAKKOLI et al., 2014), as práticas culturais 
e os hábitos parecem ser uma dimensão fundamental: 
 
"O habitus, um produto da história, produz práticas individuais e coletivas - mais 
história - de acordo com os esquemas gerados pela história. Garante a presença ativa de 
experiências passadas, que, depositadas em cada organismo na forma de esquemas de 
perceção, pensamento e ação, tendem a garantir a "corretividade" das práticas e a sua 
continuidade ao longo do tempo (...)."65 (BOURDIEU, 1992: 279)  
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
que os jogos e os sistemas gamificados vão comunicar, e interagir, de modo distinto com diferentes 
comunidades. 
64 Tradução livre do autor. No original "(...) the transformation of culture is the core learning goal" (RAMIREZ 
e SQUIRE, 2015: 645).   
65 Tradução livre do autor. No original "The habitus, a product of history, produces individual and collective 
practices - more history - in accordance with the schemes generated by history. It ensures the active presence of 
past experiences, which, deposited in each organism in the form of schemes of perception, thought and action, 
tend to guarantee the "correctness" of practices and their constancy over time (...)" (BOURDIEU, 1992: 279).  
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O conceito de habitus, proposto por Bourdieu, pode dar-nos a indicação de que 
estratégias como a gamificação podem contribuir para a contínua transformação de certas 
práticas culturais, sendo nesta transformação que processos significativos de aprendizagem 
podem ocorrer. Ter mais informação ou conhecimento sobre um determinado tema pode não 
ser suficiente para fomentar novos comportamentos, pelo que a reestruturação de 
determinadas práticas culturais podem ser mais pertinentes na construção de novos 
significados simbólicos que podem ser indicativos de uma mudança. E neste aspeto, a 
gamificação, ao operar uma reestruturação lúdica numa determinada comunidade sobre um 
determinado tema, pode contribuir para uma reflexão coletiva e para a experimentação de 
novas práticas, abrindo espaço à possibilidade da cultura de uma dada comunidade sofrer uma 
mutação. 
A concluir, é o modo como a comunidade joga dentro do sistema que vai contribuir 
para a construção de um novo sistema simbólico de aprendizagem, e essa experiência vai ser 
sempre diferente das outras comunidades. Se o sistema gamificado for aberto nos resultados 
que procura produzir, então diferentes formas de interação vão conduzir necessariamente a 
diferentes resultados de aprendizagem; e é precisamente nesta variedade cultural que pode 
residir a quintessência da gamificação como um sistema social de aprendizagem. No entanto, 
para que tal abertura seja possível, torna-se necessário fazer uma apologia à brincadeira e ao 
papel que ela poderá ter em contextos formais e informais de aprendizagem e trabalho. 
Resgatando a brincadeira e a criatividade dos sistemas gamificados restritos, verdejante 
poderá ser o caminho para uma verdadeira sociedade lúdica. 
 
3.2. O jogo da criatividade 
"Fundamental para viver na idade conceptual, será o uso da criatividade."66 
Warner e Myers, 2010, p.29	  
3.2.1. Brincadeira e criatividade 
Sustentados na ideia de que brincar pode ter um papel fundamental na criatividade e na 
produtividade, alguns autores falam numa correlação entre uma atitude brincalhona e o 
sucesso criativo (PINK, 2005; ADAMS, 2006; MAINEMELIS e RONSON, 2006; TSAI, 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
66 Tradução livre do autor. No original "Fundamental to living in the conceptual age will be the use of 
creativity." (WARNER e MYERS, 2010: 29). 
O Jogo do Quotidiano: a gamificação como sistema social de aprendizagem 
	   47 
2012; EJSING-DUUN e KAROFF, 2015). Como ação organizadora de sentido, brincar não só 
é importante como processo organizacional gerador de criatividade (MAINEMELIS e 
RONSON, 2006), como é um caminho natural para fomentar essa criatividade tanto em 
crianças como em adultos (HUIZINGA, 1938; VYGOTSKY, 1978; RUSS, 1998; 
MAINEMELIS e RONSON, 2006; ZAGALO, 2016). 
Existe uma série de potenciais benefícios no jogo que são relevantes para o 
desenvolvimento cognitivo, social e emocional (GRANIC et al., 2014), sendo que uma das 
contribuições mais importantes do jogo e da brincadeira é a sua função adaptativa 
(BJORKLUND e PELLEGRINI, 2010). O jogo, e a brincadeira a ele associado, permite criar 
novos contextos de aprendizagem onde se experimentam situações sociais e simulam 
consequências emocionais, assim como também permite reproduzir conflitos reais e trabalhar 
em soluções ideais para eles (BJORKLUND e PELLEGRINI, 2010; GRANIC et al., 2014).  
Brincar, e jogar, é "uma orientação comportamental para executar qualquer tipo de 
atividade"67 (MAINEMELIS e RONSON, 2006: 84). Brincar é muito mais um estilo de 
envolvimento para com um conjunto de tarefas do que propriamente um aglomerado de 
atividades que nós identificamos a priori como sendo brincadeira. E é como orientação 
comportamental que a brincadeira pode abrir espaço à inovação, à descoberta e ao 
imprevisível, tanto em contextos educativos como em ambientes laborais: 
 
"Nós argumentamos que brincar é muito importante porque é um contexto 
comportamental que pode simultaneamente conter todos os elementos e processos 
identificados por investigações anteriores como estimulantes da criatividade." 68    
(MAINEMELIS e RONSON, 2006: 85). 
 
"Investigadores têm sugerido que as crianças criativas tendem a ser mais brincalhonas 
do que os seus pares menos criativos... encontrar prazer em brincar com ideias também parece 
ser uma característica frequente em adultos criativos."69 (NICKERSON, 1998: 410). 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
67 Tradução livre do autor. No original "(...) a behavioral orientation to performing any type of activity." 
(MAINEMELIS e RONSON, 2006: 84). 
68 Tradução livre do autor. No original " We argue that play is very important because it is a context of behavior 
that can simultaneously encompass all the elements and processes identified by previous research as stimulants 
of creativity." (MAINEMELIS e RONSON, 2006: 85). 
69	  Tradução livre do autor. No original "Investigators have suggested that creative children tend to be more 
playful than their less creative peers... finding pleasure in playing with ideas appears often to be a characteristic 
of creative adults as well." (NICKERSON, 1998: 410).	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Brincar nem sempre é um ato de criatividade, mas é consequencial pensar que da 
brincadeira pode surgir um ato criativo. Por vezes, somos levados a pensar que o produto de 
um trabalho é criativo, mas na realidade, é no processo que está a criatividade; o produto é 
apenas uma consequência do processo criativo. Por este motivo é que a utilização de jogos em 
processos de aprendizagem deve ter em mente que aquilo que verdadeiramente interessa é o 
modo como o jogo interfere no processo de aprendizagem. 
É a atitude brincalhona que permite abordar as situações de modo oblíquo 
(ACKERMANN, 2014), e por isso, criativo. Apesar da sociedade lúdica estar a 
instrumentalizar o jogo e a brincadeira, não nos podemos esquecer que eles são o outro lado 
do trabalho (HUZINGA, 1938; HAN, 2014). A brincadeira é um processo livre, e como tal, 
encerra em si um ato de criatividade definido pela descoberta sem objetivos (EJSING-DUUN 
e KAROFF, 2015; ZAGALO, 2016). 
É neste sentido que Ejsing-Duun e Karoff (2015) falam da transgressão dos limites 
através da brincadeira; ela é um ato de autonomia e liberdade no qual o tempo e o espaço são 
plásticos, e é nessa plasticidade que a descoberta e a mudança podem ocorrer. É no processo 
de brincar e jogar que temos a autonomia de manipular convenções e estruturas simbólicas de 
modo inesperado, e por vezes, até de forma estúpida e idiota. Mas é esta possibilidade de 
sermos idiotas que a brincadeira preserva, e é na estupidez e no idiotismo que várias vezes 
identificamos a inovação. 
Se admitirmos a ideia de que o nosso comportamento é estruturado socialmente, 
fazendo com que determinados tipos de comportamento não sejam adequados em algumas 
ocasiões, então brincar surge como uma ação legítima que liberta os indivíduos de certas 
consistências comportamentais e sociais70 (MAINEMELIS e RONSON, 2006). Ao fazê-lo, a 
brincadeira dá permissão a fazer e a dizer quase tudo; sobre o pretexto do "brincalhão", a 
pessoa ganha a possibilidade de deturpar convenções e refletir sobre condições sociais ao 
ponto de, no limite, poder fazer disso uma profissão - como é o caso dos humoristas. 
A atitude brincalhona permite, assim, brincar/jogar com sistemas simbólicos de 
significado, e é nesse jogo livre que novas associações poderão surgir. Criar e explorar 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
70 A ideia de "brincar com a situação", que muitas vezes se utiliza para relativizar um assunto, evidencia esta 
ação como um comportamento libertador. E como por vezes a libertação pode significar uma revolução com 
algum nível de violência para com um problema, a expressão "a brincadeira também tem limites" surge como 
que para serenar uma "brincadeira de mau gosto". 
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analogias ou metáforas entre situações, descobrir e combinar novas associações entre formas, 
pensamentos e objetos, e transformar contextos sócio-espaciais em termos de regras e 
significados, é aquilo que Boden (2003), de modo geral, define como criatividade. E a 
brincadeira, como método, tem a capacidade de explorar todas estas dimensões (EJSING-
DUUN e KAROFF, 2015). Neste sentido, e avançando numa direção paradoxal, a brincadeira, 
o lazer, o ócio, ou qualquer outra atividade sem um objetivo instrumental de produzir algo são 
elementos essenciais na criatividade e, paradoxalmente, na produtividade:  
 
"A história das ideias e das inovações está cheia de relatos de perceções criativas que 
ocorrem em momentos de lazer ou distração, principalmente depois das horas de intenso 
trabalho e introspeção terem servido para produzir pouco, ou nada. Mozart descobriu que 
muitas das suas melhores ideias surgiram, não quando ele estava a trabalhar, a tentar compor, 
mas mais tarde, quando ele era incapaz de dormir."71 (CADE, 1982: 35). 
 
Quando estamos focados num problema ele torna-se objeto de pensamento. Ao tornar-se 
objeto de pensamento, por vezes exclui outras hipóteses. Quando Mozart tentava compor 
música e não conseguia, era porque estava demasiado focado a tentar compor música. Quando 
o pensamento do músico se desviava dessa matéria, então novas associações e ideias surgiam, 
e algumas delas eram automaticamente transferidas para o campo da composição musical. 
O lazer e a brincadeira permitem o desvio do pensamento para outras hipóteses. A 
própria linguagem dá-nos esta indicação quando olhamos para o significado de palavras como 
diversão e brincadeira e vemos que elas são sinónimos, ambas indicando a ideia de desvio, 
mudança de direção, e divertimento. Neste sentido, ao desviar o pensamento e a mente de 
uma dada atividade, este tipo de orientação comportamental (o ato de brincar) tem a 
capacidade de originar um contínuo fluxo de ideias livres capazes de transformar a natureza 
dessa mesma atividade (MAINEMELIS e RONSON, 2006). A suspensão de convenções 
(MAINEMELIS e RONSON, 2006) que a brincadeira e os jogos proporcionam permite 
aliviar o peso das situações e atividades - nomeadamente, da educação e do trabalho -, e 
permite redirecionar o pensamento para novos caminhos inesperados e criativos (ADAMS, 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
71 Tradução livre do autor. No original "The history of ideas and invention is filled with stories of creative 
insights occurring at moments of leisure or distraction, often after hours of intense work and introspection have 
produced little or nothing. Mozart found that many of his best ideas came, not when he was working, trying to 
compose, but later when he was unable to sleep." (CADE, 1982: 35).  
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2006; MAINEMELIS e RONSON, 2006; TSAI, 2012; WHITTON, 2014; EJSING-DUUN e 
KAROFF, 2015). 
 
"A Mente Correta é como água. A Mente Confusa é como gelo, e o gelo não é capaz de 
lavar as mãos ou a cabeça. Quando o gelo é derretido, ele torna-se água e pode fluir para 
qualquer lado, e pode lavar as mãos, os pés, ou outra coisa qualquer. Se a mente congela num 
lugar e permanece numa coisa, ela é como água congelada, e é incapaz de ser utilizada 
livremente (...) Quando a mente é derretida e é usada como água - que se estende por todo o 
corpo - pode ser enviada para qualquer lado. Isto é a Mente Correta." (SOHO, 1573-1645: 12-
13)72.  
 
Este conselho que o mestre budista Soho deu a Munenori, um mestre samurai, ilustra o 
mesmo problema com o qual Mozart se deparava enquanto compunha: a fixação excessiva 
numa tarefa ao ponto dela se tornar um problema. Por isso precisamos do lazer, do ócio, de 
brincar e de jogar, porque na verdade são metodologias que relativizam aquilo que é sério - 
que ajudam a derreter o problema, ou a quebrar o gelo.  
Continuando com o conselho de Soho a Munenori, esta ideia da mente como água73 - 
que flui livremente através das atividades que realiza - é o equivalente à ideia de flow 
avançada por Csikszentmihalyi (1990). Neste estado de fluxo (flow) o pensamento não está 
preso a um objeto, a uma emoção, ou mesmo ao ego do indivíduo; pelo contrário, o 
pensamento está em total consonância com a ação operada e com o ambiente onde essa ação 
se realiza, levando o indivíduo a experienciar altos níveis de motivação, aprendizagem e 
retenção (CSÍKSZENTMIHÁLYI, 1990). 
Nesta ordem de ideias, interessa frisar que, mais uma vez, não é o produto da atividade 
que proporciona este estado de fluxo, mas antes, o processo da atividade. É o processo que 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
72 Tradução livre do autor. No original "(...) the Right Mind is like water. The Confused Mind is like ice, and ice 
is unable to wash hands or head. When ice is melted, it becomes water and flows everywhere, and it can wash 
the hands, the feet or anything else. If mind congels in one place and remains with one thing, it is like frozen 
water and is unable to be used freely (...) When the mind is melted and is used like water, extending throughout 
the body, it can be sent wherever one wants to send it. This is the Right Mind." (SOHO, 1573-1645: 12-13). 
73 Esta metáfora do gelo e da água encontram ligação com a expressão "quebrar o gelo", que é comumente 
utilizada no nosso quotidiano para expressar um mecanismo de desbloqueamento social. Como atividade 
transformadora de significados, onde a convenção se torna uma ilusão consciente (MAINEMELIS e RONSON, 
2006), as brincadeira e os jogos também podem ser estratégias que, tanto no âmbito da aprendizagem como do 
trabalho, podem funcionar como desbloqueadores de diversas situações (WHITTON, 2014).  	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gera motivação e envolvimento, e a brincadeira é um comportamento processual que pode 
contribuir para transformar essas dimensões. Pode, em suma, influenciar o processo de 
aprendizagem ou de trabalho (MAINEMELIS e RONSON, 2006), gerando estados ótimos de 
performance (flow) (CSÍKSZENTMIHÁLYI, 1990; 2004) que, por sua vez, fomentam a 
criatividade (EJSING-DUUN e KAROFF, 2015). 
 
3.2.2. O jogo da produtividade (nas crianças) 
Na apresentação Creativity and Playfulness: Producing Games as a Pedagogical 
Strategy (2015), os autores Ejsing-Duun e Karoff apresentam a produção e a produtividade 
como uma estratégia pedagógica com resultados comprovados; esta ideia também segue em 
linha com as correntes construtivistas que defendem a ideia de que as crianças aprendem 
enquanto produzem coisas e manipulam instrumentos (RAMIREZ e SQUIRE, 2015). Neste 
sentido, como estratégia pedagógica, é necessário criar ambientes estimulantes onde elas 
possam explorar de modo autónomo determinados assuntos. 
É aqui que a brincadeira e os jogos podem ter um papel fundamental. Todavia, e como 
já foi enunciado anteriormente, é necessário ter em mente que aquilo que interessa é o modo 
como o jogo interfere no processo de aprendizagem, e é com este ponto de vista que Ejsing-
Duun e Karoff falam de "fazer jogos para aprender, ao invés de jogar jogos para aprender"74 
(EJSING-DUUN e KAROFF, 2015: 1). Esta mudança de foco do produto para o processo é 
fundamental, pois aquilo que interessa não é o jogo em si, mas a forma como as crianças 
jogam o jogo. É nesta interação que as crianças podem ser criativas, e é através dela que 
podem extrair novos conhecimentos. 
Nesta ordem de ideias, pode ser produtivo encontrar novos modos de integrar a 
brincadeira com a educação para dar origem a uma aprendizagem brincalhona. Apesar da 
resistência em utilizar a brincadeira em sala de aula - principalmente nas turmas mais 
avançadas -, uma aprendizagem brincalhona "pode ajudar crianças jovens a aprender coisas 
importantes: como contar [números], como contar uma história, como partilhar, como se dar 
bem com os outros"75 (RESNICK, 2004: 3).  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
74 Tradução livre do autor. No original "(...) making games for learning instead of playing games for learning." 
(EJSING-DUUN e KAROFF, 2015: 1). 
75	  Tradução livre do autor. No original "(...) can help young children learn many important things: how to count, 
how to tell a story, how to share, how to get along with others." (RESNICK, 2004: 3). 
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As explorações brincalhonas permitem às crianças envolverem-se em investigações 
criativas e explorações inventivas, e se essa exploração for devidamente orientada, é possível 
criar comunidades de pessoas dinâmicas que constantemente procuram novos caminhos de 
aprendizagem (RESNICK, 2004; MAINEMELIS e RONSON, 2006). 
O que a literatura também tem mostrado, é que este tipo de envolvimento estimula a 
motivação interna, que nas palavras de um dos autores mais importantes nesta matéria, é "o 
coração da criatividade, responsabilidade, comportamento saudável, e mudança duradoura"76 
(DECI e FLASTE, 1996: 9). Ao proporcionar uma disposição positiva para com uma tarefa, 
brincar e jogar calibram a disposição para a criatividade, abrindo espaço a uma exploração 
lúdica que pode culminar numa situação de aprendizagem (MAINEMELIS e RONSON, 
2006). 
Neste momento, podemos começar a questionar se a gamificação não poderá intervir 
neste processo. Ao invés de apenas se utilizar elementos de jogo num contexto de não-jogo, a 
gamificação pode funcionar como uma estratégia que promove e estimula situações de 
brincadeira através de um conjunto de processos lúdicos. Tal como vimos no capítulo 
anterior, a gamificação pode ajudar a moldar o contexto social de forma a encorajar, e a 
melhorar, a execução criativa e autónoma de tarefas. Como iremos ver, esta dinamização do 
contexto social num sentido criativo não é apenas benéfico para as crianças, mas também para 
os adultos (MAINEMELIS e RONSON, 2006; EJSING-DUUN e KAROFF, 2015; 
RAMIREZ e SQUIRE, 2015).  
 
3.2.3. O jogo da produtividade (nos adultos) 
Maximizar a produtividade é o expoente da operacionalidade das sociedades 
contemporâneas (HAN, 2010, 2011, 2014; LIPOVETSKY, 1989, 2004, 2006). Se Ejsing-
Duun e Karoff falaram da produção e da produtividade como uma estratégia pedagógica, o 
mundo dos mercados apresentam os mesmos conceitos como receitas de sucesso empresarial; 
uma empresa que não é produtiva, está inevitavelmente condenada ao fracasso. 
De modo cada vez mais veemente, também as empresas têm percebido a brincadeira e 
os jogos como dimensões importantes a ter tidas em conta no universo laboral 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
76 Tradução livre do autor. No original "(...) the heart of creativity, responsability, healthy behavior, and lasting 
change." (DECI e FLASTE, 1996: 9). 
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(MAINEMELIS e RONSON, 2006), nomeadamente, pelo papel que eles têm na criatividade e 
na produtividade.  
O facto de um indivíduo sentir vontade em fazer algo porque lhe é significativo é o 
indicador mais importante da motivação interna, porque ficam desse modo preenchidas as 
componentes da competência e da autonomia (RYAN e DECI, 2000). A autonomia exige um 
certo grau de liberdade de ação e autodireção em relação a um comportamento ou conjunto de 
comportamentos (PINK, 2009), e o seu exercício mostra-se fundamental para uma maior 
produtividade individual (DECI e FLASTE, 1996; RYAN e DECI, 2000). É precisamente por 
causa deste efeito sobre a autonomia que a gamificação surge como uma resposta para a 
otimização da performance individual. Todavia, como tem vindo a ser sustentado, parece ser 
precisamente neste ponto que ela pode cair num exercício de disciplina e controlo. Vejamos 
os dois exemplos seguintes: 
 
Em 2011, como forma de medir e aumentar a produtividade dos trabalhadores, os hóteis 
Paradise Pier da Disneyland filmavam os seus funcionários e passavam essas filmagens nas 
televisões das lavandarias. As televisões funcionavam como tabelas de classificações, onde a 
rapidez com que os funcionários trabalhavam estava na base de uma competição que todos 
podiam seguir em tempo real. Todavia, ao invés de gerar um sentimento de diversão, os 
envolvidos reportaram sentir-se sob pressão e excessivamente controlados. Isabel Barrera, 
uma das funcionárias, expressou que se sentia nervosa e cada vez mais controlada enquanto 
trabalhava, e chegou mesmo a apelidar o sistema de "electronic whip"77. 
 
Atlassian é uma companhia de software que durante o ano realiza alguns eventos com o 
nome de FedEx Days, onde durante 24 horas os trabalhadores têm autonomia total para 
trabalhar naquilo que lhes apetecer, desde que não faça parte do seu trabalho normal. No final 
do evento, os resultados deste trabalho são partilhados com os colegas. Em suma, o FedEx 
Days serve para impulsionar a motivação e criatividade dos trabalhadores sem que as chefias 
interfiram nesse trabalho (VAN LANEN, 2012).  
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
77	  Ver: Disneyland workers answer to "electronic whip". [Consult. 27 de maio de 2016]. Disponível em WWW: 
<URL:http://articles.latimes.com/2011/oct/19/local/la-me-1019-lopez-disney-20111018> 
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Do ponto de vista formal, o exemplo da Disney é aquele que mais se aproxima da 
retórica da gamificação, onde os elementos de jogo são aplicados de modo estrito a uma 
situação de não-jogo. Todavia, é na iniciativa da Atlassian que assistimos a uma exploração 
da diversão e do jogo apesar de não existirem referências diretas às estratégias de 
gamificação. Empresas como a Atlassian, a Google, ou a Motorola, "permitem que as pessoas 
dispendam 20% do seu tempo de trabalho experimentando livremente novas ideias com as 
quais eles estejam intrinsecamente curiosos. Estas práticas institucionalizam um espaço e 
tempo legitimado no qual os indivíduos sentem-se livres para brincar com o seu trabalho fora 
dos requisitos estruturais rígidos, pressões sociais para a conformidade, e consistência 
comportamental"78 (MAINEMELIS e RONSON, 2006: 88). Note-se que esta ideia em pouco 
ou nada está relacionada com a gamificação que, como temos visto, tem vindo a contribuir 
precisamente para a conformidade em torno de comportamentos modelo, intensificando a 
ideia da "consistência comportamental" e do "aperfeiçoamento individual". 
Neste sentido, estratégias como aquelas que a Atlassian ou a Google usam estão mais 
próximas da ideia de lúdico (na medida em que exploram a ideia do outro do trabalho) do que 
a própria gamificação num sentido geral (que ilustra o trabalho com elementos lúdicos). Não 
obstante, esta "intensificação das regras" que a gamificação parece operar segue em linha com 
os novos esquemas de organização de trabalho que impõem novos referenciais de 
performance: 
 
"(...) os gestores privilegiam esquemas centrados nas potencialidades do indivíduo. À 
conceção mecanicista ou impessoal do produtivismo à moda antiga, sucedem os hinos à 
autonomia e à iniciativa, à flexibilidade e à criatividade. Todo o indivíduo é convidado a 
avaliar e a aperfeiçoar as suas competências, mas também a investir pessoalmente, a 
empenhar-se num processo contínuo, a ser participativo, a envolver-se. (...) Não são apenas as 
capacidades, mas também as qualidades, os sentimentos, todas as componentes da 
personalidade individual que devem ser otimizadas." (LIPOVETSKY, 2006: 226). 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
78 Tradução livre do autor. No original "Organizations (...) permit people to spend up to 20 percent of their work 
time freely experimenting with new ideas they are intrinsically curious about. Such practices institutionalize a 
legitimate space and time in which individuals feel safe to play with their work away from rigid structural 
requirements and social pressures for conformity and behavioral consistency." (MAINEMELIS e RONSON, 
2006: 88).	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Mas como é que se pode explorar as potencialidades individuais sem esgotar as 
energias do indivíduo, ou sem exercer a violência neuronal de que Han (2010) nos fala? 
Como exigir mais produtividade num mundo assolado pelas "ameaças de despedimento, burn 
out, agravamento do stress, intensificação das responsabilidades e ritmos de trabalho, receio 
permanente de não estar à altura das novas tarefas"? (LIPOVETSKY, 2006: 230). Será apenas 
através de uma intensificação das motivações externas? De mais dinheiro e benefícios sociais, 
ao qual podemos ainda juntar novos desafios, pontos e crachás? Ou será, pelo contrário, em 
incentivar as dimensões internas da motivação, nomeadamente, a autonomia, a competência e 
o relacionamento? 
Neste embate entre motivação externa versus motivação interna, o exemplo da 
enciclopédia Encarta e da Wikipedia é basilar (PINK, 2009). A enciclopédia Encarta foi um 
projeto multimédia desenvolvido pela Microsoft que seguiu os trâmites tradicionais de 
construção de uma enciclopédia; contratou e pagou a profissionais para desenvolver 
conteúdos, e apostou num modelo de gestão que levou, anos mais tarde, ao desaparecimento 
da Encarta. Seguindo um modelo diferente, onde as pessoas não são pagas, fazem pelo 
divertimento de fazer, e contribuem apenas porque gostam e se sentem satisfeitas com isso, a 
Wikipedia é hoje o maior repositório de conhecimento organizado a nível global. 
Noutro contexto, Moen et al. (2011 e 2013), num estudo sobre a ROWE (uma estratégia 
de recursos humanos onde os trabalhadores são pagos pelos resultados que alcançam, e não 
pelo número de horas que trabalham), concluíram que a flexibilidade e a autonomia laboral 
podem ter efeitos significativos na produtividade, compromisso, satisfação e felicidade 
individual.  
Apesar deste equilíbrio motivacional não ser fácil, o ponto aqui é entender que a 
produtividade plena depende da satisfação individual, e que esta satisfação está associada à 
autonomia individual e à possibilidade de fazermos aquilo que para nós é significativo 
(RYAN e DECI, 2000; PINK, 2005, 2009). O jogo da produtividade - tanto nos adultos como 
nas crianças - depende desta satisfação, e se esta satisfação está, por seu lado, dependente da 
exploração autónoma dos interesses individuais, então a estimulação da criatividade é um 
fator importante a ter em conta. Como vimos, a brincadeira é uma orientação comportamental 
que permite explorar todas estas dimensões, pelo que enquadrar este tipo de comportamento 
num contexto formal de trabalho - ou educação - poderá ter efeitos positivos na felicidade, 
sobretudo quando convida os indivíduos a explorarem a sua própria criatividade. 
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3.2.4. Criatividade e Felicidade 
"Eu tentei entender o seguinte: quando - na vida quotidiana, na nossa experiência 
normal - nos sentimos verdadeiramente felizes? E para começar esses estudos à 40 anos 
atrás, comecei por olhar para pessoas criativas - primeiro, artistas e cientistas, e assim por 
diante - para tentar entender o que fazia com que sentissem que valia a pena viver as suas 
vidas a fazer coisas que muitos deles não esperavam que fossem trazer fama, ou 
riqueza, mas que davam significado e valor às suas vidas."79 
Csíkszentmihályi, 2004 
 
 Csíkszentmihályi conclui que é a "experiência de fluidez", ou o estado de flow, o 
segredo da felicidade; e a exploração da criatividade é um caminho para explorar esse estado. 
Numa conferência sobre futuro e felicidade, o filósofo Lipovetsky (2015) defendeu a tese de 
que a felicidade e a alegria dependem, em grande medida, da relação que estabelecemos com 
o trabalho. A obsessão pela performance pode levar a grandes pressões em torno de objetivos 
inalcançáveis, não obstante, parece ser sobretudo a falta de reconhecimento "o reverso da 
medalha de uma sociedade organizada em torno de uma busca desesperada de melhor-estar" 
(LIPOVETSKY, 2006: 231). 
Além da falta de reconhecimento, junta-se também a sobrecarga de trabalho e o medo 
de ir trabalhar. Nas palavras do autor, não é possível conceber um ambiente de alegria 
quando a pessoa tem medo de trabalhar, de falhar, e de não ser ouvida no seu local de 
trabalho. Por isso, a alegria depende dos sentimentos de pertença que são gerados entre as 
pessoas, i.e. do ambiente de trabalho. E esse sentimento depende, em parte, da possibilidade 
que as pessoas têm em contribuir e participar ativamente no contínuo da comunidade a que 
pertencem. É neste sentido que o autor conclui com a ideia de que é nas artes e na cultura que 
a felicidade pode aparecer, e que, por esse motivo, é necessário que a sociedade tenha a 
capacidade de criar situações onde as pessoas explorem a sua própria criatividade. 
 Para Lipovetsky, a felicidade pode estar nas artes (LIPOVETSKY, 2015), 
principalmente quando ela fomenta nos indivíduos sentimentos de pertença na comunidade. 
Na visão do autor, mais criatividade significa mais alegria e mais conhecimento, e nesta 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
79 Tradução livre do autor. No original "I tried to understand: where - in everyday life, in our normal experience 
- do we feel really happy? And to start those studies about 40 years ago, I began to look at creative people - first 
artists and scientists, and so forth - trying to understand what made them feel that it was worth essentially 
spending their life doing things for which many of them didn't expect either fame or fortune, but which made 
their life meaningful and worth doing." (CSÍKSZENTMIHÁLYI, 2004). 
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medida, a cultura é um fator decisivo. Nesta perspetiva, Lipovetsky não se esquece dos 
paradoxos do hipermodernismo, nomeadamente, da dialética entre o individualismo 
exacerbado e celebrado, e a alienação que resulta da emancipação comunitária e da solidão. 
Apesar de vivermos numa sociedade hiperindividualista, o indivíduo conserva em si a 
necessidade de se expor aos outros e de obter reconhecimento nessa exposição. 
 Nesta ordem de ideias, a falta de reconhecimento enunciada pelo filósofo tem o seu 
outro lado no fenómeno das redes sociais. A capacidade de produção e participação que a 
web 2.0 forneceu aos indivíduos proporciona-lhes momentos de popularidade e atenção, e 
contribui para o devir de uma sociedade de produção criativa onde se torna cada vez mais 
difícil distinguir os produtores dos consumidores (BURNETT, 2005; VAN DIJCK, 2008). 
Nesta medida, as redes sociais são locais onde a criatividade individual é explorada de modo 
autónomo, partilhada, e reconhecida pelos outros. 
Huberman et al. (2009), numa análise ao modo como as redes sociais seguem uma 
distribuição sem escala característica, concluíram que este tipo de distribuição é explicado 
pelos ciclos de feedback entre a atenção recebida e a produção individual, onde quanto mais 
popular um indivíduo é numa determinada rede, mais incentivo sente em produzir 
(HUBERMAN et al. 2009). Deste modo se explica a popularidade das redes sociais: por um 
lado, elas oferecem aos indivíduos a capacidade de se expressarem de modo criativo, 
contribuindo assim, para a sua felicidade individual; por outro, permite-lhes receber o nível 
mínimo de atenção desejada para que continuem a produzir. 
 Tendo em conta a argumentação elaborada, no cruzamento entre a gamificação e as 
redes sociais pode estar uma ferramenta eficaz em criar situações onde as pessoas explorem a 
sua própria criatividade de modo autónomo e lúdico, e consequentemente, que recebam 
reconhecimento social por parte da sua comunidade. A um nível estratégico, a gamificação 
pode operar como um sistema que proporciona situações sociais onde as pessoas exploram o 
lúdico, o jogo e a brincadeira dentro de um conjunto de comportamentos pré-estabelecidos e 
que nós reconhecemos como comportamentos padrão - como por exemplo, o comportamento 
escolar, o comportamento empresarial, ou o comportamento saudável. Reforçando novamente 
uma das ideias transversais desta argumentação, tal exploração criativa apenas é possível 
num tipo de gamificação não-restritiva, onde ao invés de empurrar o indivíduo para um 
determinado comportamento modelo, convida-o a brincar com o sentido ontológico desse 
mesmo comportamento.  
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3.3. Principais Conclusões da Parte Teórica 
A brincadeira e o jogo têm um papel central no processo criativo ao estimular a 
motivação do indivíduo em envolver-se com determinados comportamentos. No embate entre 
a motivação externa e interna, é esta última a fonte da determinação individual que interessa 
explorar. Neste sentido, aquilo que dos jogos e da brincadeira deve ser retirado para aplicar 
em contextos de não-jogo é o sentimento de diversão associado. Se esta ideia não fizer parte 
do arsenal das estratégias de gamificação, e se elas apenas estiverem focadas na estrita 
aplicação dos elementos de jogos, parece então que falham no objetivo a que se propõem. 
A ideia de uma sociedade lúdica deve contribuir para, em diferentes dimensões, 
preservar o comportamento brincalhão que as crianças perdem no decurso da sua maturidade. 
E à luz do conhecimento académico, parece que elas perdem essa capacidade porque a 
sociedade não está estruturada para preservar esse espírito brincalhão, por vezes impróprio no 
mundo dos adultos. Desta forma, a sociedade lúdica deveria também trabalhar no sentido de 
emancipar a ideia do ócio como um momento de criação e reflexão - ao contrário da noção 
pejorativa e industrializada do não fazer nada.  
A todas as ideias que foram desenvolvidas, poderíamos ainda acrescentar a frase em que 
Picasso diz que "Todas as crianças são artistas. O problema é como permanecer artista 
quando crescemos". Num exercício de lógica, poderíamos dizer que se todas as crianças são 
artistas, e todos os artistas são criativos, então todas as crianças são criativas. Como a 
criatividade e a produtividade estão relacionadas, podemos admitir que as atividades que 
estimulam a brincadeira podem dar origem a situações de criatividade onde ocorrem novos 
processos de aprendizagem. Como vimos, preservar e fomentar este espírito lúdico e criativo 
é também essencial num contexto laboral que pretenda conciliar a ideia de produtividade e 
felicidade no trabalho.  
Metaforicamente falando, se à medida que crescemos é esperado que a vida se torne 
mais "séria", então é porque o brincalhão, o leviano, o lúdico, o divertido e o alegre vão 
ficando para trás, ou então, apenas podem ser experienciados num tempo e espaço próprios. 
Viver unicamente através da seriedade e da responsabilidade que vamos adquirindo 
socialmente é fastidioso, pouco motivante, robótico, e tal como Camus nos ensinou com 
Sísifo, simplesmente absurdo. 
Sísifo, provavelmente o mais criativo e astuto entre todos os mortais, por fazer da sua 
vivência uma ode à felicidade e ao mundano - no fundo, por utilizar uma liberdade e 
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autonomia própria dos deuses - foi condenado a um trabalho rotineiro e fatigante; próprio do 
mundo dos mortais. Não obstante, "a própria luta para atingir os píncaros basta para encher 
um coração de homem. É preciso imaginar Sísifo feliz" (CAMUS, 1942: 128), e para tal, 
temos de fazer o exercício de descobrir, na monotonia daquela fastidiosa tarefa, onde reside a 
criatividade e autonomia própria dos deuses que os próprios deuses roubaram a Sísifo. 
Com Sísifo podemos ainda fazer um outro exercício para voltar a refletir sobre uma 
gamificação entre o lúdico e o disciplinar, e uma gamificação aberta nos resultados que pode 
produzir. Imaginemos por momentos que os deuses "gamificavam" o seu trabalho, que Sísifo 
recebia pontos e crachás por empurrar a pedra até ao topo da montanha. Será lícito pensar que 
Sísifo, "proletário dos deuses, impotente e revoltado, [que] conhece toda a extensão da sua 
miserável condição" (CAMUS, 1942: 127), efetuasse a mesma tarefa com outro alento e 
motivação? Talvez. Mas, tal como nós nos apercebemos em alguns momentos de epifania, 
Sísifo ia aperceber-se que aquela foi a tarefa que sempre executou, e que os pontos e os 
crachás que recebe apenas tentam dar algum significado a um comportamento absurdo, e por 
definição, sem significado. 
Por outro lado, se de alguma forma fosse possível para Sísifo encarar aquela tarefa 
como um jogo - brincando com a pedra enquanto a empurrava, por exemplo -, apesar de 
continuar a ser absurda seria possivelmente menos fastidiosa e mais atentatória à sensibilidade 
dos deuses, pois Sísifo podia encontrar nesse espaço de brincadeira a criatividade e astúcia 
que lhe foram retiradas. 
Neste ponto, recupero novamente a ideia de Benjamin (1920) para olhar, de modo 
figurado, para os jogos e a brincadeira como atos de violência divina com a capacidade de 
obliterar a violência mítica fundadora de novas regras e de novos direitos. O jogo que destrói 
as regras do jogo é um ato de violência sobre o mitológico, que, em si, é aquilo que cria as 
regras do jogo. Se o mito fundou a eterna tarefa de Sísifo, então é no lazer, no ócio e na 
brincadeira que se destrói o Mito de Sísifo e se recupera a liberdade e autonomia própria dos 
deuses.  
Nesta ordem de ideias, uma das formas de promover bem-estar é criando condições para 
que as pessoas explorem de modo autónomo a sua própria criatividade, pois ela "é aquilo que 
explica a continuidade da vida, do movimento das coisas e, ao mesmo tempo, a 
O Jogo do Quotidiano: a gamificação como sistema social de aprendizagem 
	   60 
descontinuidade dessas mesmas coisas (...)"80 (RUFFINO, 2014: 56). A brincadeira, como 
elemento heurístico, pode ter esta capacidade; e é neste sentido que a gamificação, como meio 
que utiliza a brincadeira como metodologia, pode ser eficaz em criar situações que explorem 
estas condições. Todavia, e tendo em conta o seu estado da arte, para que ela tenha esta 
capacidade torna-se necessário contrariar a forma como ela se tem vindo a desenvolver. 
Se a gamificação funcionar no sentido aberto que tem vindo a ser proposto por esta 
argumentação, ao intervir num determinado contexto social ela pode ter a capacidade de 
alterar algumas das suas dinâmicas habituais. No contexto da aprendizagem e da educação, 
poderemos então admitir a hipótese de que ela pode funcionar como um sistema social de 
aprendizagem onde aprendizes e educadores trabalham em conjunto no desenvolvimento 
autónomo de atividades que convidam a explorações criativas. 
Num ambiente gamificado, é esperado que as pessoas se sintam motivadas a produzir 
conteúdos de forma lúdica, que aprendam com os conteúdos que eles próprios produzem, e 
que partilhem os seus resultados com a comunidade. Se o sistema gamificado conseguir gerar 
estas situações, então ele pode ser um instrumento eficaz na criação de novas dinâmicas 
sociais de aprendizagem. 
É com estas ideias em mente que avançamos para a parte metodológica da dissertação. 
O objetivo passará por analisar empiricamente estas questões olhando para o projeto 
Nutriciência: Jogar, Cozinhar, Aprender. Através desta análise, vamos procurar mostrar de 
que modo é que um sistema gamificado pode funcionar como uma ferramenta que promove 
vários níveis de criatividade e autonomia num conjunto de situações onde adultos e crianças 
interagem num contexto de aprendizagem. 
	    
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
80 Tradução livre do autor. No original "Creativity is that which accounts for the continuity of life, the movement 
of things, and at the same time for the discontinuity of such things (...)" (RUFFINO, 2014:  56).  
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Capítulo 4 - Estudo de caso 
	  
4.1. Estudo de caso: Nutriciência 
Para analisar a tese de que a gamificação pode operar como um sistema eficaz em criar 
novas dinâmicas sociais onde ocorrem processos de aprendizagem, iremos focar a análise no 
projeto Nutriciência: Jogar, Cozinhar, Aprender. 
O projeto tem como orientação dois vetores fundamentais: por um lado, visa "aumentar 
a sensibilidade e literacia nutricional através de um conjunto de atividades que procuram 
envolver as várias famílias que o integram, bem como as Misericórdias às quais essas mesmas 
famílias estão ligadas"; por outro, tem "uma componente de investigação, uma vez que 
pretende avaliar o impacto de uma nova estratégia de intervenção na promoção da literacia 
nutricional das famílias participantes"81. 
O projeto teve uma primeira fase que contou com a participação 34 Misericórdias 
organizadas em 59 instituições, contabilizando um total de 249 educadores inscritos e 946 
famílias registadas. No total, cerca de 2232 indivíduos participaram no projeto. Na base do 
seu funcionamento esteve uma plataforma online que funcionou como uma rede social 
gamificada que propunha jogos, desafios, e atividades lúdicas às famílias e Misericórdias 
participantes. O objetivo principal do projeto visou a criação de novas dinâmicas de 
aprendizagem com o intuito de aumentar a literacia nutricional, promovendo essencialmente o 
consumo de hortofrutícolas, e a redução do consumo de sal e açúcar. 
 A análise da presente dissertação passa por examinar eventos sobre os quais não existe 
controlo direto, nomeadamente, se da interação entre as famílias, as Misericórdias e a 
plataforma gamificada surgiram novas dinâmicas sociais de aprendizagem. Excluindo da 
análise situações de causalidade direta entre as estratégias de gamificação e as suas 
consequências no comportamento individual, interessa averiguar de que modo o sistema 
gamificado interveio nas comunidades que o utilizaram. 
Como fenómeno, a gamificação parece ser mais complexa e multidimensional do que 
alguns estudos por vezes assumem (HAMARI et al., 2014), e para refletir sobre uma 
gamificação que funciona como um sistema aberto que intervém num dado contexto social, 
parece que a análise terá de ter um pendor mais exploratório e explicativo. O projeto 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
81 Ver: <URL:http://nutriciencia.pt> 
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Nutriciência teve um conjunto de resultados nas comunidades em que foi implementado, não 
obstante, não são os produtos que o projeto produziu que interessam aqui investigar, mas 
antes, os processos sobre os quais o Nutriciência (como sistema gamificado) interveio.   
Neste sentido, será utilizada a metodologia qualitativa do estudo de caso por ser a mais 
adequada ao estudo de fenómenos complexos no interior dos seus contextos (YIN, 2003; 
BAXTER e JACK, 2008). Existem pelo menos mais dois argumentos que nos levam a 
enveredar por esta metodologia. Por um lado, estamos perante um caso onde as fronteiras 
entre o fenómeno e o contexto não estão claramente definidas, ou seja, não é claro, numa 
primeira aproximação, perceber se as dinâmicas sociais a posteriori são o produto direto do 
sistema gamificado, ou pelo contrário, se já existiam antes da intervenção (se são o produto do 
contexto).  
Por outro lado, não tendo acesso direto aos contextos sociais onde ocorre a intervenção, 
não é possível manipular o comportamento dos envolvidos no estudo. Neste sentido, a 
metodologia do estudo de caso permite-nos olhar para o Nutriciência com algum nível de 
reflexividade, abertura e distância, onde com auxílio de várias fontes de dados torna-se 
possível ter a objetividade própria desta tipologia de investigação (STAKE, 1995; YIN, 
2003).  
 
4.1.1. Nutriciência: descrição do sistema gamificado 
O projeto Nutriciência teve como motor dinamizador das suas atividades uma 
plataforma online gamificada. Como elemento unificador de todo o projeto, está o jogo 
subjacente a esta plataforma: a elaboração de receitas saudáveis, e a resposta a um conjunto 
de desafios sobre nutrição e alimentação. 
Interessa neste ponto referir que cada Misericórdia podia participar com diferentes 
instituições, e nesta medida, estavam a participar cerca de 59 instituições. Cada instituição 
tinha o seu conjunto de famílias, e da participação destas dependia a classificação geral de 
cada instituição dentro do jogo. 
Na plataforma online, cada família tinha a sua própria página na plataforma (ANEXO 1 
- IMAGEM 1), onde podia ver o seu progresso no jogo, os seus crachás, cromos, e membros 
da equipa. Funcionando sob a lógica de uma rede social, cada família tinha ainda uma 
cronologia e um feed para acompanhar as atividades da plataforma e dos seus amigos, 
podendo comentar e gostar das publicações dos outros utilizadores. De igual modo, cada 
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Misericórdia tinha uma página pessoal onde podia monitorizar o progresso das suas famílias, 
ver a classificação que ocupavam no jogo, e acompanhar as atividades dos utilizadores através 
da sua cronologia e do feed (ANEXO 1 - IMAGEM 2). 
Quinzenalmente, eram lançados desafios sob a temática da nutrição e alimentação para 
as famílias (ANEXO 1 - IMAGEM 3). Mensalmente, eram lançados desafios para as 
Misericórdias. Os desafios das Misericórdias estavam relacionados com o universo temático 
do Nutriciência (ANEXO 1 - IMAGEM 4). 
Todos os desafios foram acompanhados de pequenas histórias que o contextualizavam e 
contribuíam para conferir uma narrativa ao jogo (ANEXO 1 - IMAGEM 5). Todos os desafios 
eram ainda acompanhados de um pequeno texto que explicava a sua razão de ser no contexto 
da boa alimentação, com os objetivos e as regras para participar neles (ANEXO 1 - IMAGEM 
6).  
Sempre que as famílias participavam nos desafios com sucesso, recebiam um cromo 
alusivo ao desafio (ANEXO 1 - IMAGEM 7) e o seu progresso subia. O progresso das 
famílias contribuía para a classificação geral da sua Misericórdia dentro do jogo (ANEXO 1 - 
IMAGEM 8). 
Em paralelo com o jogo geral da plataforma, existiam ainda jogos direcionados para as 
crianças de modo a motivar a sua participação no projeto. Os jogos tinham a alimentação 
como tema, e o objetivo passou por criar uma relação entre a narrativa da plataforma online e 
o jogo das crianças. 
Foi também desenvolvido pela equipa de nutrição da UP um Curso de Nutrição e 
Alimentação (ANEXO 1 - IMAGEM 9) direcionado para as educadoras das instituições. 
Como complemento desse curso, foram cedidas fichas de trabalho semanais para as 
educadoras implementarem nas salas de aula com as crianças. As fichas de trabalho 
propunham jogos e atividades lúdicas relacionadas com a nutrição e alimentação (ANEXO 1 - 
IMAGEM 10; ANEXO 5). 
Ao nível das estratégias de gamificação, podemos ver através desta descrição que foram 
utilizados vários elementos de jogo para gamificar uma plataforma online. A própria ideia de 
"família" foi gamificada no momento em que foi transformada numa equipa que tem um 
progresso, crachás, e cujo comportamento contribui para a classificação geral da sua 
instituição. Ainda, o próprio funcionamento da plataforma online foi pensado para procurar 
envolver os participantes de um modo mais integrado: 
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fig. 1 - Dinâmica da plataforma online 
 
Neste modelo, a plataforma online propõe desafios para as famílias, tem jogos para as 
crianças, e fornece ainda um conjunto de fichas de trabalho às educadoras para estas 
implementarem na sala de aula. Nesta lógica, as crianças são o motor e elo de ligação entre os 
desafios aos quais as famílias respondem e as atividades que as educadoras realizam em sala 
de aula. É esta a estratégia nuclear que está na base deste sistema gamificado, e, no fundo, é 
esta dinâmica que acaba por sustentar e promover o funcionamento de todo um sistema que se 
propõe a criar novas dinâmicas sociais de aprendizagem. 
 
4.1.2. A intervenção: conclusões preliminares 
O projeto Nutriciência existiu através de uma plataforma online gamificada, pelo que o 
sucesso da intervenção dependia do funcionamento ótimo desta plataforma. Todavia, desde 
início que a plataforma revelou ter vários problemas ao nível informático. Por um lado, 
estratégias definidas originalmente não foram levadas avante por razões de operacionalidade, 
por outro, uma interação inesperada dos utilizadores com a plataforma revelou fragilidades no 
funcionamento da mesma. 
Perante estes problemas, o sistema gamificado pensado inicialmente foi sofrendo 
alterações. Desde cedo que o sistema de pontuar comportamentos deixou de existir e toda a 
lógica se centrou nos desafios idealizados para as famílias e Misericórdias. Ainda, os 
problemas informáticos evidenciados pela plataforma acabaram por fazer com que certos 
elementos de jogo passassem a ter um papel secundário no Nutriciência - nomeadamente, os 
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crachás, os cromos, e os jogos para as crianças. Não obstante, o caráter lúdico e o sentido de 
jogo nunca deixou de existir, independentemente de alguns dos elementos de jogo da 
plataforma terem perdido a sua importância. Parece que tal aconteceu porque o jogo 
aconteceu nos contextos sociais onde o projeto interveio, e não na plataforma online 
gamificada. 
Quando os primeiros problemas começaram a surgir no início da intervenção, a equipa 
da UP tomou a decisão de produzir conteúdos semanais para procurar motivar as pessoas 
envolvidas. Foi neste contexto que surgiram as receitas que iam sendo disponibilizadas à 
comunidade (ANEXO 1 - IMAGEM 11) e as fichas de trabalho com jogos e brincadeiras para 
as educadoras implementarem nas suas salas de aula (ANEXO 5). 
Neste ponto do projeto, os problemas com que a equipa da UP se deparou exigiram uma 
atitude diferente daquela que havia sido inicialmente pensada. As circunstâncias foram 
responsáveis por um espírito de abertura em relação ao projeto e aos resultados produzidos 
pelas comunidades envolvidas. Deixou de existir um espírito restritivo em relação às respostas 
dadas através dos desafios e das fichas de trabalho, tendo sido dada total autonomia para as 
educadoras desenvolverem as atividades do modo que lhes fosse aprazível. O constante 
acompanhamento, apoio, e feedback dado pela equipa da UP foi fundamental no projeto e 
parece ter sido responsável pelo o sucesso do mesmo. 
Para afunilar esta análise sobre o modo como a intervenção acabou por funcionar, torna-
se necessário definir o que é indicativo de sucesso neste sistema que foi construído. Por 
instantes, voltemos a olhar para o seguinte diagrama:  
 
fig. 1 - Dinâmica da plataforma online 
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   A plataforma tinha jogos e elementos de jogo que conferiam um ambiente lúdico em 
torno do tema da nutrição. Os pais tinham de responder a desafios, e era esperado que 
envolvessem os seus filhos na elaboração dessas respostas. As educadoras tinham o curso 
online, as fichas de trabalho, e os desafios das Misericórdias, e era esperado que envolvessem 
as crianças nas atividades propostas pelo projeto. As crianças, por seu turno, funcionavam 
como uma espécie de elo de ligação entre as atividades dos pais e das educadoras, 
beneficiando assim com ambas as partes envolvidas. 
 Estamos desta forma perante uma aprendizagem a três níveis: temos os pais, as 
crianças, e as educadoras envolvidas em diferentes dinâmicas de aprendizagem. Esta 
aprendizagem está imbuída num contexto social específico: o das Misericórdias a que 
pertencem essas crianças, pais e educadoras. Este contexto social é dinamizado pelo sistema 
gamificado construído pelo Nutriciência, e nesta ordem de ideias, as Misericórdias funcionam 
como contextos sociais onde ocorreram processos de aprendizagem através de uma interação 
social gamificada.   
 Com o projeto Nutriciência, podemos começar a olhar para a gamificação como um 
sistema social de aprendizagem, e neste sentido, é indicativo de sucesso, por um lado, se este 
sistema proporcionar novas interações entre os pais, as crianças, e as educadoras, e por outro, 
se existirem processos de aprendizagem inerentes a essas interações. Se tal se verificar por 
força do projeto, então estamos perante um contexto social de aprendizagem (as 
Misericórdias) modificado pela dinâmica do sistema gamificado (o projeto Nutriciência).  
 De modo preliminar, o projeto Nutriciência teve sucesso em dinamizar as interações 
entre os pais, as crianças e as educadoras, nomeadamente, nas Misericórdias com maior 
participação. Para analisar isto, vamos olhar para o caso das educadoras em específico, estas 
que representavam as suas Misericórdias na plataforma online do Nutriciência.  
A classificação das Misericórdias e das suas instituições dependia da participação das 
famílias nos desafios propostos pela plataforma online. O facto das educadoras responderem 
aos desafios direcionados para as Misericórdias, fazerem o curso online, ou realizarem as 
fichas de trabalho com as crianças, em nada contribuía para a classificação geral da sua 
instituição. Apesar disto, e mesmo em situações em que as famílias eram pouco participativas, 
as educadoras envolveram-se ativamente nas atividades propostas. Mais ainda, criaram novas 
situações motivadas pelo projeto: além dos desafios e das fichas de trabalho, em muitos dos 
casos assistimos à iniciativa em criar atividades extra relacionadas com o projeto. Como 
O Jogo do Quotidiano: a gamificação como sistema social de aprendizagem 
	   67 
iremos ver, algumas dessas atividades integraram os pais das crianças, outros professores, e 
elementos da comunidade que até então não estavam envolvidos no projeto. 
Deste modo, assistimos à criação de novas dinâmicas sociais onde ocorreram processos 
de aprendizagem. Com isto também percebemos que o sistema gamificado criado pelo projeto 
não se confinou à existência da plataforma e daquilo que nela se podia fazer. Pelo contrário, a 
lógica do jogo, da brincadeira e do lúdico, foi além da plataforma e estabeleceu-se nas 
relações interpessoais dos contextos sociais em que o projeto interveio.  
A aprendizagem aberta e brincalhona que o Nutriciência proporcionou teve a sua razão 
de ser nos desafios e fichas de trabalho propostos. Em ambos os casos, estamos perante 
exercícios de criatividade, contrariando a ideia tradicionalmente seguida pelos sistemas de 
gamificação de pedir às pessoas que atuem de determinada forma em troca de uma 
recompensa. Os desafios e as fichas de trabalho foram convites à exploração da criatividade 
individual, e conferiram um sentido de autonomia às pessoas que os realizaram. Este convite à 
criatividade, e a autonomia proporcionada às educadoras, parecem ter sido fundamentais na 
dinamização dos contextos das Misericórdias.  
A esta dinâmica junta-se ainda a exposição que as educadoras e o seu trabalho tiveram 
aos olhos dos outros através das redes sociais - nomeadamente, do Facebook. Esta exposição 
e popularidade obtida fez com que se sentissem ainda mais motivadas a produzir conteúdos 
relacionados com o projeto. A visibilidade que as educadoras ganhavam ao produzir mais 
conteúdos, e a vontade por elas manifestada em partilhar esses conteúdos com o resto da 
comunidade, foi também fundamental para que, de modo autónomo, elas próprias 
começassem a criar novas atividades e situações de aprendizagem revestidas com um espírito 
lúdico. 
Com a posterior análise, vamos procurar averiguar, por um lado, de que modo é que o 
sistema gamificado do Nutriciência proporcionou situações onde as pessoas puderam explorar 
de forma criativa e autónoma as atividades propostas, e por outro, em que medida é que essa 
exploração contribuiu para a dinamização do contexto social das Misericórdias envolvidas no 
projeto. Com esta análise, tentaremos perceber como é que o Nutriciência (como sistema 
gamificado) estimulou novas dinâmicas sociais de aprendizagem.  
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4.2. Metodologia 
4.2.1. Desenho de investigação: investigação explicativa 
O tipo de estudo de caso depende da questão de investigação e dos limites que 
estabelecemos à análise (YIN, 2003; BAXTER e JACK, 2008). Das conclusões preliminares 
obtidas no subcapítulo anterior, surge então a questão de investigação: 
 
Como é que as estratégias gamificadas contribuíram para a criação de novas 
dinâmicas sociais de aprendizagem? 
 
Para melhor definir no tempo e no espaço aquilo que vai ser analisado, o limite temporal 
da investigação versa sobre os meses da intervenção, em concreto, entre novembro de 2015 e 
abril de 2016, e o contexto social que será analisado é o das Misericórdias participantes no 
projeto. Fazemos aqui uma ressalva para assinalar que as Misericórdias e as suas instituições 
existiam no projeto através das suas educadoras, pelo que, na realidade, aquilo que será aqui 
analisado é a participação das educadoras no projeto.  
Por estratégias gamificadas vamos considerar os elementos de jogo utilizados na 
plataforma online, os desafios, e as fichas de trabalho propostas às educadoras no decorrer da 
intervenção. Relativamente às dinâmicas sociais que interessam para a investigação, serão 
analisadas aquelas que foram promovidas pelo projeto, ou que de alguma forma estejam 
relacionadas com ele. Desse modo será mais fácil distinguir aquilo que foram dinâmicas 
produzidas por força do projeto, e dinâmicas que já existiam independentemente dele. 
Dada a pergunta de investigação e os limites estabelecidos, iremos procurar responder a 
uma questão que procura "explicar as presumíveis ligações causais em intervenções na vida 
real e que são demasiadamente complexas para inquéritos ou estratégias experimentais. (...) 
[Essas] explicações procuram ligar a implementação com os efeitos do programa [de 
intervenção]"82 (YIN, 2003: 15).  
Visto que tentaremos explicar o como e o porquê de uma série de eventos, e uma vez 
que temos pouco ou nenhum controlo sobre esses mesmos eventos, o estudo integrado do 
fenómeno no seu contexto social terá de ter uma vertente explicativa (YIN, 2003; BAXTER e 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
82 Tradução livre do autor. No original "(...) explain the causal links in real-life interventions that are too 
complex for the surveyor experimental strategies. (...) the explanations would link program implementation with 
program effects." (YIN, 2003: 15).	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JACK, 2008). Além de procurarmos explicar alguns fatores responsáveis pela evolução do 
fenómeno, tentaremos ainda refletir sobre o modo como essas explicações podem ser 
aplicadas a outras situações. 
Para que não existam dispersões sobre o objeto de estudo, o caso a ser estudado é o 
Projeto Nutriciência: Jogar, Cozinhar, Aprender, e as unidades de estudo incorporadas são as 
Misericórdias e as suas instituições. É a análise às unidades que nos vai permitir desenvolver 
um olhar holístico sobre o caso a ser analisado. 
 
4.2.2. Proposições e quadro conceptual 
Para melhor definir o escopo do estudo, e para aumentar a viabilidade de completar a 
análise, iremos utilizar algumas proposições para orientar a interpretação dos dados. As 
proposições "podem vir da literatura, da experiência pessoal/profissional, de teorias, e /ou 
generalizações baseadas em dados empíricos" 83  (BAXTER e JACK, 2008: 551). As 
proposições que aqui serão mencionadas têm variadas fontes, todas elas já foram de algum 
modo enunciadas no desenvolvimento da presente dissertação e articuladas com outros 
conceitos. Assim, elas estão contextualizadas com aquela que tem sido a argumentação 
central do texto. As proposições são as seguintes: 
 
O sucesso da gamificação depende do contexto social em que é implementado (FERRO 
et al., 2013; KOIVISTO e HAMARI, 2014; HAMARI et al., 2014).84 
 
A possibilidade de escolher, descobrir, e fazer de modo livre (auto-direção), aumenta a 
motivação dos indivíduos porque lhes dá um maior sentido de autonomia (RYAN e DECI, 
2000)85. 
 
Jogar/brincar é uma fonte de criatividade (NICKERSON, 1998; MAINEMELIS e 
RONSON, 2006; ADAMS, 2006; TSAI, 2012; DETERDING, 2014; EJSING-DUUN e 
KAROFF, 2015)86. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
83 Tradução livre do autor. No original "Propositions may come from the literature, personal/professional 
experience, theories, and/or generalizations based on empirical data." (BAXTER e JACK, 2008: 551). 
84 Ver subcapítulo Contextos e estratégias. 
85 Ver subcapítulo O jogo da produtividade (nos adultos). 86	  Ver subcapítulo Brincadeira e criatividade.	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Criar situações em que as pessoas exploram a sua criatividade gera mais alegria e 
conhecimento (LIPOVETSKY, 2015)87. 
 
O modo como uma comunidade joga dentro de um sistema gamificado contribui para o 
desenvolvimento de novas dinâmicas sociais (RAMIREZ e SQUIRE, 2015)88. 
 
Para enquadrar a análise e orientar a interpretação dos dados, a partir da articulação das 
proposições enunciadas e das ideias que têm vindo a ser elaboradas foi desenvolvido o 
seguinte quadro conceptual:  
 
 
 fig. 2 - Quadro conceptual 
 
Todos os conceitos utilizados foram conceptualizados ao longo do texto, onde 
procuramos articulá-los com outros conceitos e enquadrá-los naquela que é a argumentação 
central. A lógica subjacente a estas dimensões é aquela que tem vindo a ser desenvolvida na 
argumentação: um sistema gamificado que promova autonomia e criatividade nas pessoas 
nele envolvidas tem a capacidade de dinamizar um contexto social de forma lúdica e 
brincalhona, dando origem a novas dinâmicas de aprendizagem. Ainda, se o sistema 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
87	  Ver subcapítulo Criatividade e felicidade.	  
88 Ver subcapítulo Gamificação como sistema social de aprendizagem. 
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gamificado for aberto nos resultados que procura produzir, então diferentes formas de 
interação e de jogo vão conduzir necessariamente a diferentes resultados de aprendizagem. 
Estas dimensões, e a sua articulação conceptual, irão servir como grelha de análise do 
caso Nutriciência. Por sistema gamificado deverá entender-se a plataforma gamificada do 
Nutriciência e a dinâmica que ela criou entre os pais, crianças e educadoras, tal como foi 
explicado no início deste capítulo. Serão considerados atos de autonomia todas as 
manifestações que surgiram por iniciativa própria das educadoras. Como iremos ver, dada a 
natureza daquilo que era pedido às educadoras, grande parte do trabalho que produziram com 
as crianças são manifestações de criatividade. Tal como referido nos limites da investigação, 
será considerado o contexto social das Misericórdias, que abrangem os pais, as crianças, e as 
educadoras das instituições. Quando, no âmbito do contexto social, estamos perante uma 
situação social que resultou das dinâmicas do projeto, então vamos considerar estar perante 
uma nova dinâmica de aprendizagem. 
 
4.2.3. Recolha dos dados 
"Cada fonte de dados é uma peça do "puzzle", onde cada peça contribui para o 
entendimento global do fenómeno por parte do investigador."89 
Baxter e Jack, 2008, p.554  
 
Os dados analisados foram recolhidos de três fontes distintas: da plataforma online, da 
plataforma do curso online, e de entrevistas realizadas às educadoras. 
Relativamente à plataforma online, foram recolhidas as publicações efetuadas pelas 
educadoras das Misericórdias, nomeadamente, as respostas aos desafios propostos. Foram 
recolhidas e analisadas um total de 112 publicações. 
Na plataforma do curso online existia um fórum onde, de modo facultativo, as 
educadoras eram convidadas a partilhar a sua experiência no projeto e as fichas de atividade 
que iam desenvolvendo com as crianças. Foram recolhidas e analisadas 43 publicações do 
fórum do curso online. 
Por fim, foram realizadas 11 entrevistas a um total de 11 educadoras e 1 nutricionista de 
10 Misericórdias diferentes. O critério de seleção esteve relacionado com o nível de 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
89 Tradução livre do autor. No original "Each data source is one piece of the "puzzle", with each piece 
contributing to the researcher's understanding of the whole phenomenon." (BEXTER e JACK, 2008: 554). 
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participação das Misericórdias, este que foi dividido em bom (participação nos desafios da 
plataforma + realização e partilha das fichas de trabalho do curso online); normal 
(participação nos desafios da plataforma, ou, realização e partilha das fichas de trabalho do 
curso online); mau (baixa participação no projeto em geral). Foram entrevistadas 5 
educadoras de 4 Misericórdias que tiveram uma boa participação; 5 educadoras e 1 
nutricionista de 5 Misericórdias que tiveram uma participação normal; e 1 educadora de 1 
Misericórdia com uma má participação. Destas 10 Misericórdias, 4 são do Norte, 3 do Centro, 
e 3 do Sul do país. As entrevistas foram voluntárias, mediante consentimento das educadoras, 
e realizadas por telefone, tendo a entrevista mais curta um total de 5 minutos e 42 segundos, e 
a mais longa 29 minutos e 31 segundos.  
 
4.3. Análise dos dados 
4.3.1. Procedimentos  
Para melhor mapear o conteúdos dos dados, numa primeira fase foi efetuada uma 
análise quantitativa para perceber a dimensão de determinados aspetos importantes para a 
investigação. Com este propósito, foi contabilizado o número de vezes que determinadas 
dimensões foram referidas na transversalidade dos dados. 
Comum àquilo que foi quantificado nas diferentes fontes de dados foram referências 
diretas ao: 1) envolvimento dos pais nas atividades do projeto; 2) envolvimento de outros 
exteriores ao projeto; 3) a realização de atividades extra relacionadas com o projeto. 
Existiram outras dimensões que foram quantificadas em casos mais específicos, 
nomeadamente, o nível de participação das Misericórdias na plataforma online, e as 
dinâmicas de aprendizagem nas entrevistas realizadas. 
 A razão de terem sido quantificadas as dimensões citadas prende-se com o quadro 
conceptual que guia a interpretação dos dados. O envolvimento dos pais e de outros exteriores 
ao projeto, e a realização de atividades extra relacionadas com o projeto são dimensões 
indicativas de alguma dinamização do contexto social onde decorreu a intervenção, além de 
que também revelam algum grau de autonomia por parte daqueles que estiveram envolvidos 
na sua participação. Relativamente às dinâmicas de aprendizagem, apesar de aparecerem 
referenciadas nas publicações da plataforma online e do fórum do curso online, foi nas 
entrevistas que elas foram desenvolvidas com maior detalhe.  
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Nesta análise preliminar não foi quantificada a autonomia e a criatividade por poderem 
ser consideradas dimensões mais subjetivas. Apesar de nas dimensões anteriores ser possível 
encontrar referências diretas ao pais ou a outros professores, a autonomia e a criatividade 
revelam-se de modo latente no discurso e nos comportamentos das educadoras. 
Posteriormente, será efetuada uma análise qualitativa dos dados, onde cada dimensão 
será analisada de modo independente para no final ser possível fazer uma reflexão geral 
articulando todas elas. No correr da análise, as proposições avançadas na metodologia 
funcionarão como guias de interpretação. Deste modo, tentaremos fazer uma análise 
fundamentada e integrada dos dados, procurando assim descrever o fenómeno da forma mais 
extensiva e rigorosa possível. 
 
4.3.2. Análise quantitativa 
Numa primeira aproximação, interessou perceber o nível de participação na plataforma 
online por parte das Misericórdias. Neste sentido, foram contabilizadas as respostas aos 
desafios e as publicações extra90 que as educadoras publicaram na plataforma. Apesar de 
estarem inscritas 59 instituições (34 Misericórdias) na plataforma online, apenas 44 
instituições participaram nos desafios (ANEXO 1 - IMAGEM 12). Foram efetuadas um total 
de 112 publicações na plataforma online (ANEXO 1 - IMAGEM 13), onde 103 são respostas 
aos desafios e 9 são publicações extra (ANEXO 1 - IMAGEM 14). Olhando para estes dados, 
vemos que o número de respostas aos desafios foi diminuindo ao longo da intervenção em 
concordância com o número de instituições que respondiam (ANEXO 1 - IMAGEM 14). 
Algumas das respostas aos desafios e publicações extra foram acompanhadas de texto 
(60 publicações), onde 6 referiam o envolvimento dos pais nas atividades do projeto, 12 o 
envolvimento de outros exteriores ao projeto (como professores, ou organismos exteriores às 
Misericórdias), e 6 relatavam uma atividade extra desenvolvida pelas educadoras (ANEXO 1 
- IMAGEM 13). 
Relativamente às publicações no fórum do curso online, foram quantificadas as 
publicações referentes ao envolvimento dos pais, o envolvimento de outros exteriores ao 
projeto, e a realização de atividades extra relacionadas com o projeto. Num total de 43 
publicações no fórum, em 3 foi referenciado o envolvimento dos pais, em 9 o envolvimento de 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
90 Na plataforma online, as educadoras podiam fazer publicações na sua Cronologia de forma livre. As 
publicações extra dizem respeito a essas publicações espontâneas que as educadoras faziam na plataforma. 
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outros exteriores ao projeto, e cerca de 17 entradas foram sobre atividades extra que, de 
modo autónomo, as educadoras desenvolveram com as crianças (ANEXO 1 - IMAGEM 15). 
Nas 11 entrevistas realizadas (ANEXO 1 - IMAGEM 16), em 8 as educadoras falaram 
sobre o envolvimento dos pais, em 6 sobre o envolvimento de outros exteriores ao projeto, e 
em 6 sobre a realização de atividades extra relacionadas com o projeto. Ainda, em 10 das 11 
entrevistas as educadoras descreveram dinâmicas e situações onde ocorreram processos de 
aprendizagem (que serão desenvolvidas na análise qualitativa), e em 9 foi referido a interação 
que os pais tiveram com a plataforma online. 
Numa análise preliminar, a dimensão quantitativa dos dados revela uma participação 
bastante diferenciada com referências ao envolvimento dos pais e de outras pessoas exteriores 
ao projeto. Mas mais do que elaborar conclusões sobre os dados quantitativos, a sua 
finalidade nesta análise é a de auxiliar a análise qualitativa destas dimensões. 
 
4.3.3. Sistema gamificado 
A plataforma online do Nutriciência cruza elementos próprios das redes sociais e das 
estratégias de gamificação, e neste sentido, segue em linha com o estado da arte desta 
tipologia de sistemas. Como rede social, a plataforma segue o seguinte modelo (mRS): 
 
mRS: (C - CGU - A - F - A2) 
 
A plataforma tem uma Cronologia (C) que reporta as ações dos utilizadores, 
nomeadamente, os Conteúdos por eles gerados (CGU) tais como receitas, fotografias, vídeos 
e comentários. Os utilizadores podem seguir outros membros da comunidade, podendo assim 
construir uma rede de Amigos (A) e seguir a sua atividade através de um Feed (F). Existem 
ainda um conjunto de Ações (A2) que os utilizadores podem realizar na plataforma, tais como 
visualizar, comentar, gostar e partilhar conteúdos. 
 
Como sistema gamificado, a plataforma tem o seguinte modelo (mG): 
 
mG: (U - A - N - D - P - C - C2 - Rd - Rpc) 
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Neste modelo, os Utilizadores (U) participam em conjunto como "Equipas de Família" 
e podem realizar determinadas Ações (A) dentro do jogo: participação nos desafios, 
visualização, comentar, gostar, e colecionar conteúdos. Existe um conjunto de histórias que 
conferem uma Narrativa (N) ao jogo, este que é composto por uma série de Desafios (D) para 
as famílias e Misericórdias. A participação nesses desafios contribui para o Progresso (P) das 
famílias e para a Classificação (C) das Misericórdias no jogo, e definem a atribuição de 
Crachás aos utilizadores (C2). Existem Regras para participar nesses Desafios (Rd), e Regras 
para atribuir Progresso e Crachás às famílias (Rpc). 
 
Os modelos utilizados para desenhar plataformas gamificadas acabam por definir, por 
um lado, o nível de autonomia que é dado aos seus utilizadores, e por outro, a capacidade que 
estes têm em explorar de forma criativa aquilo que o sistema lhes propõe. Consequentemente, 
o modo como o sistema define o grau de autonomia e criatividade vai ter um efeito no 
contexto social onde ocorre a intervenção.  
 
4.3.4. Autonomia 
A autonomia exige um certo grau de liberdade de ação e autodireção em relação a um 
comportamento ou conjunto de comportamentos (PINK, 2009). Existe autonomia, por um 
lado, quando os indivíduos não são forçados a participar numa dada atividade, e por outro, 
quando dentro dessa atividade têm a possibilidade de escolher o decurso da sua ação. Neste 
sentido, numa primeira aproximação interessou perceber se a participação no Nutriciência foi 
uma ação voluntária, pois a voluntariedade é uma dimensão essencial no universo dos jogos. 
E neste ponto, ela foi voluntária tanto para os pais como para as Misericórdias.   
Para analisar esta dimensão, a realização de atividades extra foi um dos indicadores a 
ter tido em conta pois representa o espírito autónomo com que algumas educadoras 
desenvolveram o projeto. No total (na plataforma online e no fórum do curso online), foram 
publicadas 23 entradas sobre atividades desenvolvidas autonomamente pelas educadoras 
(ANEXO 1 - IMAGEM 13 e 15). 
Um exemplo interessante no domínio da realização de atividades extra foi o da 
educadora Regina Pacheco, da Misericórdia da Maia. Durante a entrevista, a educadora disse 
que não tinha por hábito usar fichas de trabalho, e que por isso não tinha utilizado grande 
parte dos materiais cedidos pelo Nutriciência. Não obstante, a Maia foi uma das Misericórdia 
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que, de modo autónomo, mais atividades extra realizou com as crianças - um total de 5 
atividades, entre elas, a conceção e desenvolvimento de um livro sobre a importância de 
comer sopa para posteriormente partilhar com os pais (ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 
1). 
Nas entrevistas, as educadoras também foram encorajadas a falar no modo como 
implementaram as atividades na sala de aula, e se desenvolveram novas atividades por sua 
própria iniciativa. Em 6 das 11 entrevistas realizadas, essas atividades foram referidas e 
descritas pelas educadoras, onde se destaca a ideia de que a autonomia também se evidenciou 
pela forma como as educadoras desenvolveram as atividades que lhes foram propostas. Em 
virtude dos imprevistos informáticos citados anteriormente91, a implementação das atividades 
foi livre de restrições, tendo sido possível às educadoras adaptarem e realizarem de modo 
livre o que lhes fora pedido: 
 
"Em relação às fichas (...) nós aqui fizemos as coisas de outra forma porque tentamos 
fazer um paralelismo com aquilo que estava a ser feito com os pais, que era para no fundo 
envolver mais um bocado as famílias - que é sempre talvez a maior desvantagem, o 
envolvimento das famílias. Há medida que estavam a ser feitos os desafios das famílias, iam 
sendo abordadas em sala a realização das fichas, tanto do sal como do açúcar (...)" (Daniela 
Vareiro, Vila do Conde).  
 "Não existiu uma obrigatoriedade, ou seja, consegue-se desenvolver bem as 
ferramentas. (...) Não existe uma obrigatoriedade de ter de fazer, não é? E isso também faz 
com que o educador possa definir, dentro do seu próprio plano de atividades em sala, quando 
é que vai trabalhar o projeto Nutriciência, quando é que vai fazer as fichas, quando é que vai 
falar com as crianças sobre isto. É mais fácil para ele próprio se organizar." (Daniela 
Vareiro, Vila do Conde). 
 
O caso de Daniela Vareiro é explicativo da forma como as educadoras adaptaram ao seu 
próprio contexto - e na direção que melhor lhes servia - aquilo que lhes era proposto pelo 
projeto. Esta liberdade de poder desenvolver o projeto como quisessem foi importante para 
que as educadoras se envolvessem nele, e em parte, isso também explicou o modo 
diferenciado como as Misericórdias participaram no Nutriciência. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
91 Ver subcapítulo A intervenção: conclusões preliminares. 
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Outras iniciativas interessantes surgiram através do espírito do projeto no contexto das 
Misericórdias. Foi o caso do "Mercadinho das Sopas", em São João da Madeira, "em que os 
meninos trouxeram os legumes, trabalharam com os legumes, conheceram os nomes, etc." 
(Isaura Matos, S. João da Madeira). De forma similar, em Santiago do Cacém as educadoras 
fizeram sopas com as crianças para venderem na Feira de São Martinho, um evento que 
reuniu os pais e a comunidade em geral (ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 2). 
O espírito de abertura da equipa da UP em relação àquilo que as educadoras produziam 
conferiu-lhes a possibilidade de escolher, descobrir, e fazer de modo livre (auto-direção), o 
que por sua vez aumenta a motivação dos indivíduos porque lhes dá um maior sentido de 
autonomia (RYAN e DECI 2000). Tendo em conta os exemplos enunciados, podemos 
distinguir dois tipos de autonomia no decorrer do projeto: a autonomia em adaptar as 
atividades que eram propostas, e a autonomia e vontade de realizar novas atividades. Este 
sentido de independência foi acompanhado pelo gosto de fazer e de descobrir, e como 
resultado, acabaram por surgir manifestações de criatividade associadas ao projeto.  
 
4.3.5. Criatividade 
Definir o que é a criatividade no plano conceptual não é uma tarefa simples pois ela é 
uma dimensão essencialmente subjetiva a nível teórico. Todavia, ela é mais fácil de se revelar 
a nível prático se considerarmos que um ato criativo é aquele que reinterpreta simbolicamente 
a realidade através de um meio. Neste sentido, podemos admitir que uma fotografia, um 
desenho, ou um vídeo são manifestações de criatividade quando desenvolvidos num contexto 
que incentiva a uma perceção criativa sobre algo. 
Com estas ideias em mente, a criatividade foi analisada no sentido de perceber se 
existiram atos criativos, se as atividades propostas pelo Nutriciência serviram como mote para 
novas atividades, e se em alguns dos casos foi desenvolvido algum tipo de imaginário em 
torno do projeto. Para averiguar esta dimensão, as educadoras foram questionadas sobre quais 
as atividades que produziram os resultados mais inesperados. Posteriormente, as suas 
respostas foram acompanhadas por uma análise das publicações na plataforma online e no 
fórum do curso online.  
Olhando para as publicações em ambas as plataformas, percebemos que as respostas aos 
desafios e às fichas de trabalho resultaram em desenhos, textos, músicas, fotografias, peças de 
teatros, jogos, etc. Muitos destes resultados surgiram de forma espontânea, na medida em que 
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não existiram quaisquer restrições no tipo de resposta. Neste sentido, a autonomia no modo 
como as educadoras exploraram as atividades com as crianças foi expressa através da 
criatividade com que as desenvolveram. A diversidade dos desenhos feitos pelas crianças 
(ANEXO 1 - IMAGEM 18), e algumas das atividades desenvolvidas (ANEXO 3 - 
PUBLICAÇÃO FÓRUM 3), são exemplos da forma como o projeto motivou a exploração de 
novas situações lúdicas e criativas. 
Este sentido de autonomia aliado à criatividade levou a que muitas vezes as educadoras 
utilizassem as atividades propostas como inspiração para outras ainda mais criativas, como 
mostra o caso de Ílhavo: 
 
"Na nossa escolinha, o projeto Nutriciência foi mais uma vez abordado com a ajuda de 
um pequeno teatro elaborado por nós, Educadoras de Infância. A história escolhida foi "A 
Lagartinha Comilona". (...)[F]oi uma maneira divertida tanto para nós, adultos, como para 
eles, crianças, de apelar para uma alimentação saudável. Em consequência deste pequeno 
teatro, eles sugeriram realizar a história em papel, o que ouvimos com bom agrado e 
metemos logo mãos à obra." (ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 4) 
 
A possibilidade de responder com criatividade parece ter sido possível devido ao estilo 
lúdico e exploratório que o projeto transmitiu às educadoras. O mote era brincar com as 
crianças em torno do tema da boa alimentação; os desafios, as fichas de trabalho, os jogos, e 
toda a narrativa desenvolvida em torno do universo do Nutriciência serviu para enquadrar a 
brincadeira na aprendizagem. Foi o caso da Misericórdia da Maia, que após ter realizado a 
atividade "À Descoberta dos Hortofrutícolas" (ANEXO 5) criaram uma outra atividade que 
envolvia fazer adivinhas com os alimentos que as crianças mais gostaram (ANEXO 3 - 
PUBLICAÇÃO FÓRUM 5). De modo semelhante, no seguimento da mesma atividade, a 
Misericórdia de Pinhel confecionou espetadas de fruta para sensibilizar as crianças para a 
importância de comer fruta (ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 6). 
Estimular a criatividade também é importante para criar um imaginário em torno de um 
dado tema, e a criação desse imaginário pode ser considerado como o expoente máximo de 
uma atividade criativa complexa. Em alguns casos assistimos à criação desse imaginário, tal 
como ilustra o exemplo da Misericórdia de Santiago do Cacém que, em resposta ao Desafio 
da Mascote, elaborou uma história para o boneco que havia criado: 
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"Construímos, com a colaboração dos nossos meninos, uma mascote super-hiper-mega 
espetacular. O nosso Nutrichef foi mergulhar nas águas mais profundas do oceano! 
Encontrou meninos que gostavam pouco dos verdes da sopa e comiam pouca fruta! Ele tratou 
de trazê-los à superfície e proporcionar-lhes umas experiências inesquecíveis que levou os 
meninos a começar a apreciar os sabores fantásticos que lhes fornecem!" (ANEXO 3 - 
PUBLICAÇÃO FÓRUM 7). 
 
Para além de ser visível o espírito lúdico das educadoras através da linguagem que 
utilizaram, o Desafio da Mascote proporcionou um momento de brincadeira que apelou à 
imaginação e criatividade das educadoras e das crianças. Olhando para as fotografias da 
mascote, vemos ainda que as educadoras fizeram montagens para reforçar a história que 
tinham desenvolvido. 
Este exemplo de Santiago do Cacém é ilustrativo de outras situações que aconteceram 
no decorrer do projeto - como, por exemplo, o caso da "Ervilha Verdusca" de Ílhavo 
(ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 8 e 9) - e ajudam a corroborar a ideia de que os jogos e 
a brincadeira são uma fonte de criatividade (NICKERSON, 1998; MAINEMELIS e 
RONSON, 2006; ADAMS, 2006; TSAI, 2012; DETERDING, 2014; EJSING-DUUN e 
KAROFF, 2015). Estes resultados também parecem enquadrar-se na ideia de que é benéfico 
criar situações em que as pessoas explorem a sua criatividade, e que nessa exploração podem 
surgir momentos de alegria e aprendizagem (LIPOVETSKY, 2015).  
Quando questionada sobre qual o resultado mais inesperado que teve durante as 
atividades, a educadora Ana Romba, da Misericórdia de Mértola, respondeu que "não estava 
à espera que eles [crianças] tivessem tanta imaginação" (Ana Romba, Mértola). Apesar de 
não ser possível dizer que esta ideia seja transversal a todos os contextos, os dados revelam 
que em alguns casos o sistema gamificado permitiu algum nível de criatividade na abordagem 
às atividades propostas. Esta dimensão, aliada ao nível de autonomia observado nas 
educadoras, tem expressão no conjunto de atividades que elas foram desenvolvendo no 
sentido de dinamizar o contexto social do qual faziam parte. 
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4.3.6. Contexto Social 
O contexto social analisado é composto por um total de 34 Misericórdias organizadas 
em 59 instituições, contabilizando um total de 249 educadores inscritos e 946 famílias 
registadas. A dimensão contextual é essencial e tem influência sobre os efeitos dos sistemas 
gamificados, principalmente quando tem determinados públicos-alvo definidos a priori. O 
nível de autonomia e criatividade que o sistema proporciona às pessoas e os 
constrangimentos que elas possam ter enquanto o utilizam pode influenciar o modo como se 
relacionam com ele (DETERDING, 2014). 
Para perceber esta dimensão na sua relação com o sistema gamificado, foi analisado o 
envolvimento dos pais e o envolvimento de outros exteriores ao projeto a partir da perceção 
das educadoras. Apesar das publicações nas plataformas mostrarem que esse envolvimento 
existiu (no total, este envolvimento aparece referenciado em 30 publicações), a visão que nos 
fornecem desta dimensão é muito circunstancial. Assim sendo, as educadoras entrevistadas 
foram encorajadas a falar sobre o modo como partilhavam o seu trabalho com outros colegas, 
sobre a perceção que tiveram do envolvimento dos pais, e sobre eventuais constrangimentos 
na implementação das atividades na sua Misericórdia. Analisando esta dimensão através da 
visão das educadoras, procuramos aceder ao impacto diferencial que o sistema gamificado 
teve nos diferentes contextos das Misericórdias. 
Como apresentado anteriormente, a estratégia de envolvimento dos pais estava centrada 
na dinâmica da plataforma online, sendo principalmente através da participação nos desafios e 
na rede social proporcionada pela plataforma que os pais interagiam com o projeto. Como 
desde cedo a plataforma online revelou ter problemas ao nível da informática, alguns dos pais 
desistiram de participar após os primeiros contactos com a plataforma. Em todas as 
entrevistas realizadas foi abordada a questão da participação dos pais e do seu envolvimento 
no projeto, e com a exceção de 3 entrevistas, todas as educadoras disseram que a interação 
dos pais com a plataforma constituiu um problema: 
 
"Nós conseguimos que muitos [pais] se inscrevessem, mas a partir de uma altura eles 
começaram a ter dificuldades a participar e a dar resposta aos desafios. E então aí, eles 
começaram a desistir." (Daniela Vareiro, Vila do Conde). 
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A barreira tecnológica foi o grande constrangimento do projeto, não obstante, outras 
dinâmicas que foram surgindo de modo colateral à estratégia principal acabaram por 
compensar, em parte, a pouca participação dos pais. No entanto, também existiram casos onde 
o envolvimento dos pais foi bastante positivo, mesmo quando a participação direta na 
plataforma era quase inexistente: 
 
"Chegámos muito foi às famílias. Conseguimos chegar muito às famílias ao nível de 
eles [as crianças], perceberem, ou transmitirem em casa, o que aprenderam sobre a roda dos 
alimentos. O que era saudável e podíamos comer todos os dias, e o que só podíamos comer 
em dias de festa. Aí sim, notei que houve muito impacto. (...) Houve logo aquele problema 
inicial que o site não estava disponível, a calendarização foi alterando, e noto que isso criou 
alguma desmotivação nos pais. A nível do que os filhos levavam para casa, notei que criou 
maior impacto. (...) Através do site, sinto que não conseguimos chegar às famílias da mesma 
forma." (Ana Filipa Duarte, Almada). 
 
O trabalho que as educadoras desenvolveram com as crianças teve repercussões nos 
pais, e nesse sentido, houveram casos onde as lacunas da plataforma foram compensadas pelo 
forte envolvimento das educadoras no projeto. Esta compensação foi mais significativa 
quando as educadoras, por sua própria iniciativa, desenvolveram novas atividades 
relacionadas com o Nutriciência: 
 
"E depois fizemos uma atividade que era a das sopas: o "Mercadinho das Sopas", em 
que os meninos trouxeram os legumes, trabalharam com os legumes, conheceram os nomes, 
etc. Foram preparados e fizemos a sopa. Com embalagens individuais, depois, os meninos de 
cada sala fizeram um tipo de sopa e escolheram-na com os encarregados de educação. [Os 
pais] vieram, estiveram a conviver, estiveram a ver. Fizemos um panfleto também com as 
propriedades nutritivas das sopa. [Os pais] levaram o panfleto e a sopinha que foi 
confecionada naquela sala pelo filho. Foi uma atividade que os pais gostaram imenso. E 
como teve boa aceitação - os pais gostaram - nós vamos fazer precisamente amanhã, no dia 
da luta contra a obesidade, vamos fazer aqui com as frutas e iogurtes. Portanto, os meninos 
vão trazer as frutas, em que também numa embalagem descartável depois ao fim do dia os 
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meninos escolhem a fruta que querem levar com o iogurte, e levam para casa." (Isaura Matos, 
São João da Madeira).   
 
As educadoras estavam cientes das dificuldades que a plataforma proporcionava aos 
pais, e isso fez com que elas, sustentadas pelos materiais do projeto, tivessem criado as suas 
próprias estratégias para procurar envolvê-los: 
  
"Pudemos ainda fazer uma ementa com os pais. Cada pai levou o desafio de construir 
uma ementa em casa, com plantas aromáticas. Uma num prato principal, outra numa sopa, e 
outra numa sobremesa. E surgiram receitas fascinantes que vão servir para construir um 
livro para eles levarem de oferta no final do ano letivo." (Anabela Sá, Viana do Castelo).   
 
De forma a conseguirem responder eficazmente a algumas das atividades, em algumas 
Misericórdias também assistimos ao envolvimento de outras pessoas que não estavam 
integradas no projeto, tais como professores e instituições exteriores às Misericórdias. Em 
Viana do Castelo, para responder aos diversos desafios lançados, as educadoras envolveram 
professores de música, costureiras para fazer a mascote, o Horto de Viana para colaborar no 
Desafio da Horta, e ainda, a Escola Profissional de Hotelaria de Vila Praia de Âncora para 
irem cozinhar à escola. Outro exemplo deste envolvimento de outros exteriores ao projeto é o 
caso da Misericórdia de Almada: 
 
"O primeiro desafio foi superado! Os meninos e as meninas da sala verde, com a ajuda 
dos utentes do Centro de Dia, construíram a Mascote do Nutriciência. 
Na sala verde começámos pela representação gráfica de frutos ou legumes e em assembleia 
foi eleito o desenho favorito (venceu com 90% dos votos). E assim, com as mãos delicadas da 
D. Libânia (utente do Centro de Dia) "nasceu" a nossa mascote... A Banana Libânia!" 
(ANEXO 2 - PUBLICAÇÃO PLATAFORMA 1). 
 
Também em Pinhel aconteceu uma dinâmica similar, onde depois das crianças terem 
feito um bolo de maçã as educadoras foram ao Lar de Idosos da Instituição para oferecer o 
bolo como lanche (ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 10). Em suma, a participação e 
envolvimento de pessoas exteriores no desenvolvimento de novas atividades e jogos em torno 
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do Nutriciência (ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 11) foi importante para fomentar 
diversidade e troca de ideias entre os envolvidos, mas também foi uma estratégia encontrada 
pelas educadoras para melhor conseguirem responder a algumas situações que lhes foram 
propostas.  
A análise a estes dados permite perceber que existiu alguma dinamização social entre os 
pais, as crianças, as educadoras, e até entre outros que à partida não estavam envolvidos na 
intervenção. Não obstante, este envolvimento não aconteceu em todas as Misericórdias e 
dependeu essencialmente do trabalho desenvolvido pelas educadoras. 
Os resultados obtidos mostram ainda que o sistema gamificado não foi capaz de 
envolver os pais devido a constrangimentos informáticos, todavia, em alguns casos, o nível de 
autonomia e criatividade que ele permitiu que as educadoras tivessem colmatou essas 
dificuldades. Nesses casos, tanto os pais como as crianças acabaram por beneficiar da 
autonomia e criatividade com que as educadoras desenvolveram as atividades propostas - elas 
sim, dinamizadas pelo sistema gamificado.  
A multitude de envolvidos no projeto tornam esta dimensão contextual bastante 
complexa. Neste sentido, a diversidade de efeitos que o sistema gamificado produziu sobre o 
contexto vai ao encontro da ideia de que o sucesso deste tipo de estratégias depende do 
contexto social em que são implementadas (FERRO et al., 2013; KOIVISTO e HAMARI, 
2014; HAMARI et al., 2014). 
 
4.3.7. Novas Dinâmicas de Aprendizagem 
O objetivo principal na dinamização de um contexto social onde ocorrem processos de 
aprendizagem é o de estimular novas dinâmicas onde ela pode ocorrer. Com o projeto 
Nutriciência, estes processos aconteceram em diferentes níveis. 
Para analisar esta dimensão, foram tidas em conta as publicações na plataforma online e 
no fórum do curso online, nomeadamente aquelas que reportavam de modo explícito 
experiências de aprendizagem. Nas entrevistas, foi pedido às educadoras para refletirem sobre 
o impacto do projeto nas crianças. Após a recolha deste testemunho, todos os dados foram 
analisados tendo em conta uma particularidade percebida após as entrevistas: a de ter existido, 
por um lado, um contacto direto com o projeto a partir dos conteúdos e das atividades 
propostas, e por outro, um contacto indireto por via de novas situações proporcionadas pelas 
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educadoras. As dinâmicas de aprendizagem observadas são fruto destes dois tipos de 
interação com as atividades do Nutriciência. 
Num primeiro nível, podemos falar de uma aprendizagem que ocorreu diretamente da 
realização das fichas de trabalho, como é o exemplo da atividade "À Descoberta dos 
Hortofrutícolas", que proporcionou momentos de aprendizagem reportados pelas educadoras 
(ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 12). Também os desafios foram fontes diretas de 
aprendizagem, como mostra o relato em primeira mão de algumas crianças em relação ao 
Desafio da Horta (ANEXO 2 - PUBLICAÇÃO PLATAFORMA 2) e a descrição que as 
educadoras fizeram do contacto que as crianças tiveram com a natureza aquando da 
construção da horta, referindo, entre outras coisas, a sua dimensão lúdica (ANEXO 3 - 
PUBLICAÇÃO FÓRUM 13).  
Num segundo nível, a realização dos desafios e fichas de trabalho levou a que algumas 
educadoras desenvolvessem novas situações envolvendo as crianças, contribuindo desse 
modo para novas dinâmicas de aprendizagem. Foi o caso da Misericórdia de Mirandela, que 
organizou com as crianças uma visita ao Mercado Municipal com o intuito de comprar 
ingredientes para fazer uma salada para o almoço (ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 14). 
De modo semelhante, a Misericórdia de Campo Maior organizou uma visita ao supermercado 
para posteriormente elaborar a sua mascote (ANEXO 2 - PUBLICAÇÃO PLATAFORMA 3). 
Outro exemplo interessante neste âmbito, foi o caso da Misericórdia de Pinhel, que organizou 
uma visita à Quinta Biológica para recolher informações e ervas aromáticas para realizarem a 
sua horta (ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 15).  
São vários os exemplos que mostram que as estratégias implementadas deram origem a 
experiências de descoberta e aprendizagem, sendo que algumas delas perpetuaram-se após o 
projeto, como é o caso da "Ervilha Verdusca" da Misericórdia de Ílhavo (ANEXO 3 - 
PUBLICAÇÃO FÓRUM 8 e 9). A "Ervilha Verdusca" foi o resultado do Desafio da Mascote, 
e consiste num fato de ervilha que as educadoras vestem para visitar o refeitório e sensibilizar 
as crianças para os benefícios dos legumes: 
  
"Nós criamos a Ervilha Verdusca. A ervilha é um legume que entra muito na nossa 
ementa, e costumava estar sempre à beirinha do prato quando eles acabavam as refeições. E 
portanto, com essa personagem acho que agora conseguimos de alguma forma fazer com que 
eles as comam, e que tenham mais consciência de que a verdura e os legumes lhes fazem 
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imensa falta. Acho que essa foi a estratégia que resultou melhor, e que continua a visitar o 
refeitório. Em dia de ervilha, a ervilha de vez em quando veste o fato e vai visitar o refeitório 
para não deixar morrer a questão das ervilhas. E percorreu os nossos infantários, porque nós 
somos uma Misericórdia que tem três polos diferentes em pré-escolar. (...) [T]odos os 
meninos conhecem a Ervilha Verdusca. Acho que isso foi uma atividade que teve frutos." 
(Maria Conceição, Ílhavo). 
 
A "Ervilha Verdusca" é um bom exemplo de uma atividade que gerou novas dinâmicas 
de aprendizagem graças à autonomia e criatividade das educadoras, estas que acabaram por 
criar uma personagem que ganhou vida própria. Aquilo que também foi interessante neste 
exemplo foi o facto de todas as crianças desta Misericórdia terem beneficiado com esta 
iniciativa.  
Como foi argumentado na parte teórica, a aprendizagem não diz respeito unicamente à 
aquisição formal de conhecimento, mas também à aquisição de um conjunto de experiências 
que moldam a forma de pensar. Neste sentido, o relato das educadoras parece indicar algumas 
mudanças de direção fruto das experiências proporcionadas pelo Nutriciência: 
  
"No dia em que fizemos uma salada (...) em que eles foram à horta, colheram a alface, e 
comeram-na! Depois de lavada, comeram a alface sem tempero, sem nada. E isto revela a 
importância que este projeto teve nas nossas crianças, e o impacto que teve junto das famílias 
(...). Mas o que era mesmo muito difícil era introduzir-lhes os legumes, e fazê-los comer os 
legumes. E naquele dia foi mesmo muito engraçado porque apercebemo-nos que ao fim 
daquilo já estavam a pegar na cenoura diretamente do ralador e a pôr na boca." (Mónica 
Prates, Ponte de Sor). 
 
"(...) Com o sal e com o açúcar, nós fizemos coisas muito engraçadas, desde eles 
[crianças] irem saber que quantidade de açúcar estava presente numa série de alimentos. 
Depois disso foi feito um cartaz, e foi divulgado aos pais. Muito pais ficaram a saber que 
provavelmente há uma série de alimentos que eles dão aos filhos cuja quantidade [de açúcar] 
ultrapassa a quantidade que é recomendada por dia para uma criança." (Daniela Vareiro, 
Vila do Conde). 
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"Uma vitória que se conseguiu foi que todas as crianças da instituição gostam de fruta. 
Aliás, preferem a fruta ao dia da sobremesa. (...) Os legumes são mais difíceis de entrar na 
alimentação das crianças, mas nota-se que eles já têm essa preocupação. Sabem que, de 
facto, comer legumes é saudável. E eu acho que isso seria um dos objetivos principais. Não 
interessa só o conhecimento, mas sim a mudança de comportamentos. É uma mudança lenta, 
mas já se nota." (Maria Marques, Pinhel). 
     
"Uma das coisas com as quais fiquei fascinada foi como é que crianças de 5-6 anos, 
depois de terem trabalhado de uma forma a brincar, trabalhar a brincar, (...) como é que 
miúdos tão pequenos já nos sabem falar de plantas aromáticas. Dizer os nomes, onde as 
podem aplicar, e estarem atentos... os pais contaram que em casa já são eles que vão dizer 
"Mãe, podes deitar louro!", "Mãe, põe aí salsa!". É muito curioso. (...) Fiquei fascinada com 
este feedback dos pais." (Anabela Sá, Viana do Castelo). 
 
Por um lado, estes relatos mostram que existiu uma aquisição formal de conhecimento, 
nomeadamente, pelas informações que as crianças transmitiam aos pais, ou por aquilo que 
elas partilhavam com as educadoras. Por outro, assistiu-se também a uma mudança de 
comportamentos, ou pelo menos, à manifestação de novos comportamentos que podem 
indicar uma mudança de hábitos. Apesar de ser difícil perceber até que ponto esta 
aprendizagem vai perdurar e até que ponto ela ficou enraizada, pelo menos ela é a expressão 
de um espírito de abertura a um conjunto de experiências novas.  
Estes dados mostram ainda que as dinâmicas de aprendizagem foram, numa primeira 
aproximação, fruto de um contacto direto com o sistema gamificado - principalmente, através 
dos desafios e fichas de trabalho. Numa fase posterior, estas dinâmicas de aprendizagem 
foram o resultado da forma como o contexto social desenvolveu novas atividades relacionadas 
com o Nutriciência, suportando a proposição de que o modo como uma comunidade joga 
dentro de um sistema gamificado contribui para o desenvolvimento de novas dinâmicas 
sociais (RAMIREZ e SQUIRE, 2015).  
A questão de investigação que orientou a génese desta análise procurava perceber como 
é que as estratégias gamificadas tinham contribuído para a criação de novas dinâmicas sociais 
de aprendizagem. Após a análise dos dados, e tendo em conta as dimensões argumentadas, 
podemos agora formular uma resposta sintetizada a essa questão: Ao proporcionar situações 
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onde as pessoas exploraram de modo autónomo a sua própria criatividade, as estratégias 
gamificadas contribuíram para a criação de novas dinâmicas sociais de aprendizagem. 
Aquilo que ajudou a dinamizar contexto social das Misericórdias foi o nível de 
autonomia e criatividade que as estratégias gamificadas propiciaram às educadoras. Nesta 
ordem de ideias, podemos dizer que o sistema gamificado conseguiu criar situações para elas 
explorarem autonomamente os conteúdos fornecidos pelo Nutriciência. Por sua vez, a 
variação no nível de autonomia e criatividade com que as educadoras desenvolveram as 
atividades contribuiu para uma diferenciação no modo como elas participaram. 
Por último, a pluralidade de dinâmicas de aprendizagem reveladas pelos dados mostram 
que, apesar do ponto de partida ter sido semelhante para todas as Misericórdias, o modo como 
estas interagiram com o sistema gamificado conduziu a resultados de aprendizagem distintos. 
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Discussão e considerações finais  
	  
I. A possibilidade da gamificação 
Reconhecidos como a forma cultural do século XXI (ANTHROPY, 2012; 
DETERDING, 2015), os jogos são veículos de uma comunicação interativa entre o 
dispositivo e o jogador que com ele interage (POLTRONIERI, 2014). Tal como foi avançado 
no primeiro capítulo, a invasão dos jogos na vida quotidiana não diz respeito apenas à sua 
proliferação no campo do entretenimento, mas também à extensão da sua lógica e dinâmica a 
setores sérios da vida social (MINNEMA, 1998; MCGONIGAL, 2011; RAESSENS, 2014; 
DETERDING, 2014). 
Numa época definida pela maximização da produtividade individual e coletiva (HAN, 
2014), a cultura do lúdico surge como um caminho que tem em vista uma sociedade inebriada 
pelos seus tempos livres (LIPOVETSKY, 2004). Subjacente a esta capacidade aditiva dos 
jogos e do prazer associado, está a sua capacidade de impulsionar a motivação individual no 
sentido de envolver os indivíduos numa determinada tarefa (CSÍKSZENTMIHÁLYI, 1990; 
BOYLE et al., 2012; HAMARI et al., 2016). Nesta perspetiva encontramos a racionalidade 
por detrás da massiva utilização dos jogos em diferentes contextos sociais, explicando 
também a origem de distintas tipologias de jogos que nesses contextos são aplicadas.  
Nesta multiplicidade de tipologias cabem desde os jogos de entretenimento até os jogos 
sérios, e todas elas se caracterizam pela relação que os jogos estabelecem com a realidade. É 
neste âmbito que a gamificação surge como um dispositivo que utiliza elementos de jogo em 
contextos de não-jogo (DETERDING, 2011), localizando-se assim, na fronteira entre o 
mundo dos jogos e o mundo real. Com a gamificação, assistimos ao desaparecimento da 
ambivalente relação entre o "comportamento no jogo" e o "comportamento na realidade", 
pois neste universo, ambos são uma e a mesma coisa. Na gamificação, é o indivíduo na sua 
dimensão ontológica que se assume como jogador. 
Vimos que o apelo quotidiano ao jogo faz parte de uma nova economia da experiência 
(PINE e GILMORE, 2011) onde o impulso para o lúdico é capitalizado pelo mundo 
empresarial no sentido de criar um envolvimento empático entre o indivíduo e um 
comportamento, um produto, ou um serviço (HAMARI et al., 2014; RUFFINO, 2014).  
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Depois de analisado o modo como a gamificação existe hoje, vemos que de modo geral 
ela contribui para um novo capitalismo da emoção (HAN, 2014) que tem como objetivo a 
ascendência da produtividade, do consumo e do controlo. A interseção entre, por um lado, a 
lógica das redes sociais, e por outro, a mecânica dos jogos, tem contribuído para que a 
gamificação exista como um dispositivo capaz de promover alterações comportamentais 
através de uma exploração emocional "lúdica" (BOGOST, 2011, 2015; CUGELMAN, 2013; 
POLTRONIERI, 2014).  
Através de um uso excessivo de elementos de jogo, a gamificação surge assim como um 
sistema de otimização de sistemas arcaicos de disciplina e controlo. Ao propor um 
comportamento modelo em troca de um conjunto de recompensas, esta gamificação de 
resultados restritos funciona como um sistema que quantifica a vida quotidiana de forma 
frívola (NICHOLSON, 2012a; RUFFINO, 2014). Foi no seguimento destas ideias que, no 
segundo capítulo, avançámos com a ideia de que a gamificação atual funciona como um 
dispositivo entre o lúdico e o disciplinar, que se não for repensada e aplicada de modo mais 
consciente poderá contribuir para a perpetuação de uma sociedade iludida pelas tecnologias. 
Correndo o risco da "sociedade lúdica" ser uma evolução das sociedades disciplinares 
(FOUCAULT, 1975) e de controlo (DELEUZE, 1992), o efeito da gamificação nos diferentes 
contextos sociais poderá ser o de aperfeiçoar mecanismos subliminares da operatividade 
humana. No âmbito da educação e aprendizagem, os perigos que daqui poderão advir são 
variados. 
Se, por um lado, as tecnologias e os jogos são estratégias válidas para adaptar os 
sistemas de ensino tradicionais a uma geração marcada pelo mundo digital, por outro, vemos 
que elas também poderão incorrer no aperfeiçoamento prosaico do comportamento, 
contribuindo assim para a obliteração da criatividade associada à aprendizagem (ROBINSON, 
2006, 2015).  
Não obstante, vimos que uma das possibilidades da gamificação residia na dinamização 
de contextos sociais onde ocorrem processos de aprendizagem. Se a gamificação funcionar 
como um sistema de comunicação que utiliza o sentido de divertimento e brincadeira para 
promover interações sociais lúdicas, então ela poderá ser uma estratégia capaz de alterar 
processos educativos num sentido positivo.  
Para promover interações sociais lúdicas, torna-se necessário alterar alguns processos 
que desenham o esquema tradicional de ensino, e é dentro deste entendimento que é 
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desenvolvida a ideia da gamificação como sistema social de aprendizagem que dinamiza um 
dado contexto social. Todavia, para que a gamificação tenha este efeito, torna-se necessário 
conceptualizá-la como um sistema de jogo que propõe explorações criativas que convidam os 
indivíduos a brincar com o sentido ontológico de comportamentos sérios. 
Nesta linha de pensamento, torna-se necessário resgatar a criatividade da "gaiola de 
ferro" de uma gamificação de resultados restritos. E para que tal resgate seja possível, torna-
se necessário olhar para o ato de brincar como uma orientação comportamental pertinente em 
contextos formais e informais de aprendizagem e trabalho. Mas para que a brincadeira 
funcione como um ato de aprendizagem, torna-se necessário incluir um fator fundamental: a 
liberdade para experimentar (LEE e HAMMER, 2011). 
Esta liberdade de experimentar associada à brincadeira é fonte de graça para a 
criatividade. Tal como foi extensamente analisado no terceiro capítulo, tanto em contextos de 
aprendizagem como de trabalho, a brincadeira tem um papel central no processo criativo, na 
motivação individual, e consequentemente, na produtividade (ADAMS, 2006; PINK, 2005; 
2009), ideia que é válida tanto para as crianças como para os adultos. (RESNICK, 2004; 
MAINEMELIS e RONSON, 2006; EJSING-DUUN e KAROFF, 2015, ZAGALO, 2016).  
É na exploração da própria criatividade que os indivíduos emancipam a sua alegria 
(LIPOVETSKY, 2015), mas para que tal seja possível, é necessário libertar a diversão e o 
lazer do sentido capitalista da produtividade e do lucro. É a partir desta ideia que olhamos 
para a criatividade e a autonomia como dimensões essenciais para uma gamificação não-
restritiva e aberta nos resultados que pode produzir. Em suma, é aqui que reside uma das 
possibilidades da gamificação: promover criatividade e autonomia utilizando a brincadeira 
como elemento heurístico. Ao fazê-lo, além de promover uma aprendizagem brincalhona 
(RESNICK, 2004), promove também uma multiplicidade de resultados de aprendizagem que 
expressam a quintessência de uma educação variada.  
Foi neste sentido que analisamos o projeto Nutriciência: Jogar, Cozinhar, Aprender, 
um projeto de intervenção em diferentes contextos sociais (as Misericórdias) que tinha no 
centro da sua lógica uma plataforma online gamificada. Para realizar esta análise, fomos olhar 
para o caso das educadoras e da sua participação através do quadro conceptual apresentado na 
parte metodológica: 
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fig. 2 - Quadro conceptual 
 
Vimos que o sistema gamificado do Nutriciência seguia um modelo em linha com o 
estado da arte, onde um forte pendor foi dado aos elementos dos jogos. Não obstante, os 
constantes problemas informáticos acabaram por alterar algumas das mecânicas originais, 
levando a que o sistema tivesse ficado menos dependente dos sistemas de feedback (crachás e 
classificações), e mais dependente dos desafios e das fichas de trabalho que foram 
disponibilizadas. 
A forma como os sistemas gamificados são desenhados acabam por definir, por um 
lado, o nível de autonomia que é dado aos seus utilizadores, e por outro, a capacidade que 
estes têm em explorar de forma criativa aquilo que o sistema lhes propõe. No caso do 
Nutriciência, para analisar a dimensão da autonomia foram recolhidas as publicações que 
descreviam a realização de atividades extra relacionadas com o projeto. Para complementar 
estes dados, as educadoras foram questionadas sobre o modo como implementaram as 
atividades na sala de aula, e se desenvolveram novas atividades por sua própria iniciativa. 
Os dados mostraram, por um lado, que as educadoras estruturaram autonomamente a 
forma como desenvolveram as atividades em sala de aula, e por outro, que também realizaram 
novas atividades com as crianças no contexto do projeto. Assim, podemos concluir que o 
sistema gamificado construído permitiu algum nível de autonomia no modo como as 
educadoras desenvolveram as atividades e os desafios propostos pela intervenção. 
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 Em contrapartida, o nível de autonomia dado às educadoras pode ter sido responsável 
por alguma dispersão na participação. Um exemplo deste facto foi a participação de Ílhavo, 
que apesar de não ter respondido a qualquer desafio disponibilizado na plataforma online, 
realizou as fichas de trabalho e foi ativa no fórum do curso online. Este exemplo alerta-nos 
para um fator interessante: um elevado nível de autonomia num sistema deste género pode 
fazer com que os indivíduos se comportem de modo inesperado. Dependendo do tipo de 
comportamento que é esperado dos indivíduos que estão envolvidos com um determinado 
sistema gamificado, esta imprevisibilidade comportamental pode ser positiva ou negativa. 
No caso do Nutriciência, se pensarmos que os desafios propostos tinham uma sequência 
lógica associada a uma determinada curva de aprendizagem sobre o tema da nutrição, então a 
sua realização seria indispensável para a aquisição de conhecimento novo. Neste sentido, 
podemos deduzir com este exemplo que é necessário equilibrar a dicotomia entre a autonomia 
e a restrição na tomada de decisão dos indivíduos, principalmente em sistemas que propõem 
um tipo de aprendizagem num determinado período de tempo.  
Nesta linha de análise, o nível de autonomia que um sistema gamificado permite ter 
deve ir ao encontro dos objetivos desse mesmo sistema, principalmente quando existem 
restrições de tempo - como era o caso do Nutriciência, cuja intervenção durou 6 meses. No 
entanto, e para não cair no tipo de gamificação restrita que nos ocupou a parte teórica, mesmo 
que tenha de existir algum tipo de condicionamento naquilo que se propõe, deve-se deixar o 
espaço possível para o exercício da autonomia individual. 
É neste âmbito que a criatividade pode ser utilizada como unidade de medida. Se, de 
alguma forma, for possível ao indivíduo responder com criatividade a algo que lhe é proposto, 
automaticamente essa resposta escapa ao comportamento modelo que os sistemas gamificados 
tendem a construir. Mas tal como acontece no domínio da autonomia, o nível de criatividade 
que um sistema gamificado permite ao indivíduo ter deve estar dependente dos objetivos 
desse mesmo sistema. 
No caso do Nutriciência, vimos que ele permitiu que as educadoras tivessem uma 
abordagem criativa sobre as atividades propostas. Essa abordagem gerou atos de criatividade 
que se materializaram em fotografias, vídeos e jogos, levou a que elas desenvolvessem as suas 
próprias atividades com base nos materiais que lhes foi cedido, e em alguns casos até 
contribuiu para a criação de um imaginário em torno do tema da nutrição (através da 
construção de personagens, histórias, etc.). Existiu este nível de criatividade porque era 
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possível responder de várias formas às mesmas atividades; existia, no fundo, uma grande 
abertura no tipo de resposta que as educadoras podiam dar aos desafios e fichas de trabalho.  
Esta dimensão foi fundamental para gerar a ludicidade necessária para brincar com o 
tema da nutrição, e como vimos através dos dados analisados, o modo como cada educadora 
(ou grupo de educadoras) abordou as atividades acabou por definir o tipo de participação que 
teve no projeto. Nos casos em que esta dimensão esteve mais presente (como, por exemplo, 
no caso de Santiago do Cacém, que criou uma personagem e um conto para ilustrar a sua 
história), a criatividade foi também motor para um maior envolvimento entre as educadoras, 
as crianças e o próprio projeto. Em suma, podemos concluir que permitir um elevado nível de 
criatividade neste tipo de sistemas contribui para que os indivíduos se envolvam em atos de 
criação e brincadeira desenvolvidos por eles próprios, fazendo com que essas experiências se 
tornem significativas para si. 
Mas apesar dos efeitos benéficos da criatividade, no caso do Nutriciência ficamos sem 
perceber de que modo é que ela afetou diretamente a aprendizagem. Podemos afirmar que ela 
foi fundamental para criar situações de aprendizagem, mas não conseguimos perceber quais 
os seus efeitos no conhecimento sobre o tema da nutrição. Esta questão pode levar-nos a outra 
igualmente importante: até que ponto um sistema muito aberto ao nível da criatividade 
permite uma aquisição formal de conhecimento num curto espaço de tempo? Mesmo quando 
consideramos que a aprendizagem também depende da aquisição de experiências, por vezes 
existem constrangimentos temporais que exigem determinados resultados num espaço-tempo 
previamente definidos. 
Apesar desta dimensão ser fundamental como estilo de abordagem a um tema - devido 
ao tipo de mentalidade que proporciona e que é fundamental no âmbito das explorações 
lúdicas e brincalhonas -, também aqui podemos admitir que é necessário existir um equilíbrio 
entre uma abertura total e/ou resultados condicionados nos tipos de resposta. 
No âmbito da gamificação, é o modelo utilizado que vai definir este nível de abertura, e 
ele vai depender, entre outras variáveis, dos objetivos e efeitos que pretende ter num 
determinado período de tempo. Mas tal como foi advogado no âmbito da autonomia, deve 
existir sempre um espaço reservado à atitude criativa, esta que deve ser incentivada e 
articulada na sua relação com a autonomia e o contexto social onde vai ser estimulada. 
Para analisar a dimensão do contexto social na sua relação com o sistema gamificado, 
foi analisado o envolvimento dos pais e o envolvimento de outros exteriores ao projeto a partir 
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da perceção das educadoras. Os resultados obtidos mostraram que os efeitos de um sistema 
gamificado num contexto social são extremamente complexos e variados.  
Através dos dados analisados, vimos que o nível de autonomia e criatividade 
proporcionado às educadoras pelo sistema gamificado teve uma grande influência na 
dinamização do contexto social. Dados os constrangimentos informáticos que se fizerem 
sentir desde o início da intervenção, os pais não foram envolvidos pelo sistema gamificado da 
forma esperada. Apesar de não existirem dados que suportem esta ideia, a falta de 
envolvimento pode ter sido agravada pelo facto do sistema gamificado não ter sido 
significativo para eles (por não se identificarem com o tema, por exemplo).  
Ainda assim, os dados mostraram que as educadoras de algumas Misericórdias tiveram 
sucesso em envolver os pais nas diversas atividades que desenvolveram, e em alguns casos 
esse envolvimento estendeu-se para pessoas exteriores ao projeto (a título de exemplo, ver 
ANEXO 3 - PUBLICAÇÃO FÓRUM 16). Com estes resultados, podemos deduzir que apesar 
dos pais não terem sido envolvidos pelo sistema gamificado, esse mesmo sistema foi eficaz 
em dinamizar as educadoras. Deste modo, assistimos a casos onde os pais beneficiaram da 
autonomia e criatividade com que as educadoras desenvolveram as atividades no seu contexto 
social. 
O nível de autonomia e criatividade que as educadoras revelaram ter na dinamização do 
seu contexto social evidencia ainda que o sistema gamificado lhes ofereceu algo de 
significativo. Neste âmbito, os desafios e as fichas de trabalho disponibilizadas parecem ter 
sido a razão principal deste envolvimento porque acabaram por facilitar o trabalho que elas 
desenvolveram diariamente com as crianças (as entrevistas realizadas com as educadoras 
revelaram isto mesmo). 
A análise a esta dimensão leva ainda a refletir que, além de ser importante perceber qual 
o impacto de um sistema gamificado no contexto social dos indivíduos, deve-se também 
analisar de que modo é que esse contexto social se relaciona com o sistema gamificado - no 
fundo, deve-se analisar a causa e efeito entre os sistemas e os contextos. Normalmente, as 
análises a estes sistemas não olham para aquilo que se passa fora do jogo (fora do sistema 
gamificado), ou seja, não procuram perceber qual o seu impacto no meio ambiente dos 
indivíduos (DETERDING, 2014, 2015). Como vimos na parte teórica, a confiança neste tipo 
de sistemas é tão elevada que muitas vezes eles são implementados numa dada comunidade 
sem se refletir muito sobre as suas implicações nessa mesma comunidade. 
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Todavia, os sistemas gamificados têm sempre um impacto. Esse impacto pode ser sobre 
a comunidade virtual que nasce com a operacionalização do sistema; sobre o contexto social 
em que essa comunidade virtual vive; ou sobre ambos os casos. Aquilo que é necessário 
perceber num primeiro momento é em quais destas dimensões interessa ter impacto, para 
posteriormente perceber quais são as suas implicações na construção dos sistemas 
gamificados. Em qualquer dos casos, o conhecimento que se deve ter sobre o público-alvo (ao 
nível das expectativas e interesses) é fundamental. 
Como vimos no caso das educadoras e dos pais que participaram na intervenção, para 
estes sistemas funcionarem é necessário que eles sejam significativos para as pessoas que o 
utilizam: é necessário que os propósitos do sistema estejam em consonância com as 
expectativas e interesses das pessoas (ou então, que o seu objetivo passe por estimular esses 
mesmos interesses). 
Desta forma, identificar o nível em que se quer ter impacto, conhecer o público-alvo, e 
definir quais são os objetivos do sistema gamificado, vai também ajudar a definir o nível de 
autonomia e criatividade que esse sistema vai permitir ter. Os níveis de autonomia e 
criatividade devem variar de acordo com o contexto social que vai ser dinamizado pelo 
sistema gamificado, pois são essas variações e impactos que vão dar origem a novas 
dinâmicas sociais de aprendizagem. 
Esta última dimensão foi acedida a partir da análise às publicações da plataforma online, 
do fórum do curso online, e do testemunho das educadoras sobre o impacto que o projeto teve 
na comunidade. Os dados mostraram que essas novas dinâmicas de aprendizagem foram, 
numa primeira aproximação, fruto de um contacto direto com o sistema gamificado - 
principalmente através dos desafios e fichas de trabalho -, e numa fase posterior foram o 
resultado do modo como o contexto social desenvolveu novas atividades relacionadas com o 
Nutriciência. 
A partir dos resultados observados, percebemos que as dimensões previamente citadas 
foram fundamentais para gerar novas dinâmicas de aprendizagem, o que nos levou a formular 
a ideia de que as estratégias gamificadas contribuem para a criação de novas dinâmicas 
sociais de aprendizagem ao proporcionar situações onde as pessoas exploram de modo 
autónomo a sua própria criatividade. 
Do ponto de vista da aquisição de conhecimento formal, não é possível perceber através 
dos dados disponíveis o grau de conhecimento com que as educadoras e as crianças ficaram 
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sobre o tema da nutrição, todavia, as entrevistas revelaram um conjunto de situações que 
evidenciam um tipo de aprendizagem mais experiencial. Elas revelam uma aprendizagem 
fruto da experiência de uma dada situação, e tendo em conta os testemunhos das educadoras, 
essas experiências são a expressão de uma exploração lúdica e criativa. Apesar de não ser 
possível fazer inferências sobre o nível de conhecimento formal adquirido, podemos concluir 
que o sistema gamificado do Nutriciência foi eficaz em criar experiências de aprendizagem. 
Numa visão mais geral, para que esta aprendizagem seja potenciada pelos sistemas 
gamificados é necessário existir uma relação de causa e efeito entre os indivíduos e o sistema. 
Esta relação de causa e efeito expressa-se pelo nível de personalização que o sistema 
gamificado permite ter, e na capacidade que os indivíduos têm de estabelecer os seus próprios 
objetivos e expectativas dentro do mesmo (NICHOLSON, 2012a, 2012b). 
No caso do Nutriciência, esta simbiose entre o sistema gamificado e as novas dinâmicas 
de aprendizagem existiu a um nível reduzido. Como vimos através da análise dos dados, o 
sistema gamificado proporcionou um nível elevado de autonomia e criatividade na forma 
como os participantes podiam responder às atividades propostas - o que, consequentemente, 
levou a resultados de aprendizagem distintos. No entanto, dado o modelo de gamificação 
utilizado, esses resultados não tiveram um efeito direto no sistema gamificado em si; ou seja, 
ele não era adaptável à forma como as pessoas interagiam com ele. 
Apesar do sistema gamificado do Nutriciência ter gerado novas dinâmicas de 
aprendizagem, os participantes não podiam personalizar o sistema com base naquilo que iam 
aprendendo - como por exemplo, estabelecer os seus próprios objetivos, criarem desafios para 
si mesmos, ou até partilhar com outros utilizadores informações novas fruto da sua própria 
aprendizagem. A capacidade que os indivíduos têm em definir expectativas e objetivos 
personalizados depende do nível de flexibilidade do sistema gamificado, onde as dimensões 
da autonomia e da criatividade também poderão ter efeitos mediadores importantes. Esta 
adaptabilidade do sistema em relação ao progresso da aprendizagem dos indivíduos pode ser 
fundamental na sua motivação e envolvimento para com o sistema gamificado, no entanto, 
não foi possível analisar esta dimensão neste caso porque o sistema gamificado do 
Nutriciência não o permitia fazer. 
Em suma, e numa reflexão geral, os resultados obtidos desta análise mostram que os 
sistemas gamificados podem ser estratégias eficazes em gerar a autonomia e criatividade 
necessárias para dinamizar um dado contexto social no sentido de produzir novas situações de 
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aprendizagem, e neste sentido, a gamificação pode funcionar como um sistema social de 
aprendizagem.  
Por sua vez, como sistema social de aprendizagem, a gamificação pode operar como um 
sistema de comunicação que utiliza a linguagem dos jogos para dinamizar as interações 
sociais onde ocorrem processos de aprendizagem. Não obstante, e tendo em conta os 
resultados obtidos nesta análise, dependendo dos objetivos e expectativas de quem constrói 
sistemas gamificados é necessário ter em conta que diferentes níveis de autonomia e 
criatividade podem levar a comportamentos inesperados e a diferentes resultados de 
aprendizagem. A este nível, os comportamentos e resultados que se esperam obter devem ser 
conhecidos a priori da construção dos sistemas gamificados.  
Vimos, na parte teórica, que quando este tipo de estratégias procura a maximização da 
produtividade isso pode ter efeitos restritivos ao nível da autonomia e da criatividade; em 
contrapartida, um sistema muito aberto a este nível pode não ser bem sucedido quando 
existem determinados objetivos a atingir. Apesar de ser difícil equilibrar todas estas 
dimensões, o fundamental é ter em conta que a gamificação se tem revelado uma estratégia 
eficaz a produzir dois tipos de efeitos: o de regular comportamentos através de elementos de 
jogo que restringem a autonomia e criatividade individual; e o de reenquadrar 
comportamentos através de experiências lúdicas que deixam espaço a explorações criativas. 
Apesar do estado da arte mostrar que a gamificação atual está mais próxima do primeiro 
efeito, com o exemplo do Nutriciência percebemos que também é possível incentivar de 
forma lúdica determinadas experiências que alteram a perceção e os hábitos dos indivíduos. 
Se advogarmos por um tipo de gamificação que não contribua de modo subliminar para a 
disciplina e o controlo, então é necessário ter em mente que a autonomia e a criatividade são 
dimensões que existem naturalmente em qualquer contexto social, e a lógica dos jogos não 
deverá ser utilizada para as obliterar.  
Recuperando a ideia de Lipovetsky quando este diz que o estado social de felicidade e 
alegria está na capacidade que temos em criar situações que permitam às pessoas explorar a 
sua criatividade, podemos afirmar que a gamificação pode ser entendida como uma 
ferramenta eficaz para esse efeito. Assim sendo, a sua contribuição para a vida social deve 
também ir no sentido de explorar sentimentos de lazer, escapismo e divertimento, resistindo 
assim a funcionar quase em exclusivo como uma ferramenta de maximização da 
produtividade individual e coletiva. 
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Mesmo que este tipo de estratégias sejam utilizadas com objetivos específicos que 
exijam condicionar a autonomia e a criatividade individual, deve-se ter em mente que elas 
advêm do campo da brincadeira, do jogo, do outro lado do trabalho (HAN, 2014). Nesta 
ordem de ideias, a apropriação capitalista destes campos não deve estar unicamente ao serviço 
de uma coação da ação humana no sentido de a maximizar sem limites, pois isso só vai 
contribuir para o seu esgotamento. 
É no equilíbrio entre o fluxo do poder fazer e o não-fazer que também encontramos as 
dimensões da produtividade e da não-produtividade. Se admitirmos que estas dimensões não 
são coisas diferentes, mas antes, estados diferentes de uma mesma coisa, então deve-se zelar 
pelo seu equilíbrio. Num cozinhado, se a panela ficar ao lume demasiado tempo ele vai 
queimar. É neste sentido que, numa sociedade onde o poder fazer e a produtividade são 
exaltados, a gamificação pode ser um dispositivo que contribui para um equilíbrio necessário. 
A lógica subjacente à violência da positividade (HAN, 2010) mostra-nos que esta ideia 
de que é sempre possível exigir mais de nós próprios está lentamente a subjugar a mentalidade 
coletiva à fadiga emocional e psicológica. Assim, a não-produtividade e a atitude 
contemplativa e brincalhona poderão ser meios eficazes de reverter um espírito em constante 
produção que, em excesso de velocidade, apenas vai querer parar no instante que antecede o 
momento do acidente. Que a ideia do acidente esteja presente no nosso entendimento, para 
desse modo utilizarmos os jogos e o espírito brincalhão para desacelerar o mundo adulto, 
onde a seriedade e a preocupação são as lentes de um daltonismo monocromático.  
 
II. Limitações e investigação futura 
Apesar da questão da autonomia e da criatividade já ter sido abordada no âmbito da 
gamificação ao nível teórico, poucas análises foram elaboradas sobre o modo como estas 
dimensões são influenciadas - e exercem influência - sobre, por um lado, um dado sistema 
gamificado, e por outro, sobre os resultados que esse sistema produz. 
A análise efetuada ao Nutriciência permitiu aprofundar estas reflexões num contexto 
social relativamente grande, não obstante, aquilo que aconteceu no contexto das Misericórdias 
não é representativo do que poderá acontecer noutros contextos. Dentro do universo estudado 
as variações de participação foram grandes, pelo que o sucesso ou insucesso deste tipo de 
estratégias vai sempre depender da cultura do contexto social. Neste sentido, parece ser 
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importante continuar a estudar estes fenómenos de modo qualitativo para perceber qual o seu 
impacto em diferentes tipos de comunidades. 
A análise foi efetuada de modo a tentar obter uma visão micro e macro do fenómeno, 
todavia, dada a dimensão da amostra nem sempre foi possível desenvolver um olhar em 
profundidade em relação a todas as Misericórdias estudadas. Apesar da análise ter tentado ser 
o mais extensiva possível - culminando nas entrevistas às educadoras -, por certo existirão 
dimensões e epifenómenos que não foram analisados. No futuro, em amostras mais pequenas 
poderá ser desenvolvida uma análise mais pormenorizada que revele dimensões importantes 
no espectro desta tipologia de estratégias lúdicas. 
Tal como foi avançado no capítulo metodológico, não foi efetuada uma análise 
quantitativa que permitisse aferir dimensões de aprendizagem efetiva em relação com o nível 
de criatividade e autonomia que o sistema gamificado permitia ter. Neste ponto, várias 
questões ficam por resolver: quais são os efeitos de diferentes níveis de autonomia e 
criatividade sobre a aprendizagem adquirida? E quais os seus efeitos na dinamização de 
diferentes tipos de contextos sociais? 
Com a análise efetuada, conseguimos perceber que a gamificação tem a capacidade de 
fomentar autonomia e criatividade, pelo que no futuro será vantajoso procurar operacionalizar 
estas dimensões de modo quantitativo para conhecer as suas causas e efeitos sobre as 
dinâmicas sociais onde elas são promovidas. Dada a importância que estas dimensões têm ao 
nível da produtividade e inovação, o seu estudo pode ser de máximo interesse para perceber 
como é que se pode maximizar a produtividade individual e coletiva sem esgotar os limites da 
capacidade humana. 
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Anexo 1 - Imagens 
 
 
 
IMAGEM 1 - Página de Família na plataforma Nutriciência 
 
 
 
 
 
IMAGEM 2 - Página de Misericórdia na plataforma Nutriciência 
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IMAGEM 3 - Calendário e lista dos desafios para as Famílias 
 
 
 
 
IMAGEM 4 - Calendário e lista dos desafios para as Misericórdias 
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IMAGEM 5 - Banda desenhada do "Morango Alex" (lançado no Desafio #4 das Famílias) 
 
 
 
 
IMAGEM 6 - Página do Desafio #1 das Famílias 
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IMAGEM 7 - Exemplos de Cromos atribuídos às Famílias quando respondiam aos desafios 
propostos 
 
 
 
 
IMAGEM 8 - Página das Classificações gerais do jogo Nutriciência 
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IMAGEM 9 - Curso online de Nutrição e Alimentação 
 
 
 
IMAGEM 10 - Exemplo de ficha de atividade em sala de aula 
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IMAGEM 11 - Exemplo de uma receita disponibilizada pela equipa da UP 
 
 
IMAGEM 12 - Participação geral na plataforma online 
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IMAGEM 13 - Publicações na plataforma online 
 
 
IMAGEM 14 - Respostas aos desafios e publicações extra na plataforma online 
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IMAGEM 15 - Publicações no fórum do curso online 
 
 
IMAGEM 16 - Dimensões quantificadas nas entrevistas 
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IMAGEM 17 - Desenhos feitos pelas crianças da Misericórdia de Ílhavo em resposta à 
atividade "Ilustração do Conto de Natal" 
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Anexo 2 - Publicações plataforma online 
 
PUBLICAÇÃO PLATAFORMA 1 - Misericórdia de Almada - Centro Social da Trafaria 
 
 
 
 
 
 
 
"O primeiro desafio foi superado! Os meninos e as meninas da sala verde, com a ajuda dos 
utentes do Centro de Dia construíram a Mascote do Nutriciência. 
Na sala verde começámos pela representação gráfica de frutos ou legumes e em assembleia 
foi eleito o desenho favorito (venceu com 90% dos votos). E assim, com as mãos delicadas da 
D. Libânia (utente do Centro de Dia) "nasceu" a nossa mascote...  
A Banana Libânia!  
Materiais utilizados: Máquina de costura, linhas, cola líquida, feltro, tecido e esponja." 
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PUBLICAÇÃO PLATAFORMA 2 - Misericórdia de Almada - Centro Social da Trafaria 
 
 
 
 
 
 
 
"Com a ajuda da D. Maria que com "pinceladas" de magia, nos ensina a preparar, a cuidar e 
a manter verdadeiras obras da natureza. A nossa hortinha está a crescer, já podemos 
encontrar, espinafres, ervilhas, couves, favas, até ervas aromáticas e em breve as cenouras 
que ainda estão escondidas. 
As nossas visitas à horta são vividas com muito entusiasmo e muito empenho... 
 
"Eu gosto de ir à horta plantar legumes para sermos saudáveis. Temos de comer vegetais. A 
D. Maria está sempre na horta e deixa-nos a plantar, colher e regar." 
(Henrique 5 anos) 
 
"Eu gosto de ir à horta porque adoro plantar cenouras e mais ervilhas." 
( Maria Eduarda 5 anos) 
 
"Quando lançamos uma semente na terra juntamos-lhe a esperança e a certeza de que vai 
nascer uma planta. Da planta, o fruto, e do fruto, novas sementes" 
(autor desconhecido)" 
 
O Jogo do Quotidiano: a gamificação como sistema social de aprendizagem 
	  
PUBLICAÇÃO PLATAFORMA 3 - Misericórdia de Campo Maior 
 
 
 
 
 
 
 
"Olá amigos, 
 
Para cumprir o nosso primeiro desafio, fomos inspirados numa visita que fizemos a um 
supermercado. Esta visita teve como objetivo identificar os alimentos mais saudáveis e os 
menos saudáveis. Assim, apresentamos-vos a Kiki e o Cácá. Escolhemos 2 crianças porque 
representa o que nós somos, os nomes são de fácil articulação para que todos os meninos 
consigam dizer ( temos meninos com necessidades de educação especial) e foram decorados 
por nós mesmos recorrendo assim aos lápis de cor e a alimentos. Espero que 
gostem…bjinhos" 
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Anexo 3 - Publicações fórum online 
 
PUBLICAÇÃO FÓRUM 1 - "A Importância da Sopa", Misericórdia da Maia 
 
 
 
 
 
"Na sala 3 da Creche-Pré/escolar de Catassol da Santa Casa da Misericórdia da Maia, 
descobrimos que a sopa é muito importante e que devemos comê-la, todos os dias, a todas as 
refeições. Percebemos que é importante porque "dentro" dos legumes existem vitaminas, sais 
minerais, proteínas, que nos fazem crescer e ser saudáveis. Fizemos um livro e um 
cartaz  sobre o que descobrimos  para mostrar aos pais, para, assim,  poder também alertá-
los para a importância de comer sopa." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 2 - "À Descoberta dos Hortofrutícolas", Misericórdia de Santiago 
do Cacém 
 
 
 
 
 
"Aqui na nossa sala do jardim de infância 1, pusemos mãos à obra e fizemos umas belas 
sopas para vendermos na nossa FEIRA DE S.MARTINHO! Todos os anos, fazemos a nossa 
feirinha de S. Martinho. Este ano decidimos fazer sopas para vendermos... Os pais adoraram 
a ideia e foi um sucesso! Vendemos imensas sopas... Fizemos sopa de legumes, sopa de 
espinafres e sopa de abóbora com coentros, hummmmmm estavam deliciosas, toda a gente 
adorou!!!! Fizemos sucesso!!!!!"  
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 3 - "Os Alimentos Saudáveis e os Não-Saudáveis", Misericórdia de 
Pinhel 
 
 
 
 
 
"Com a ajuda do Nutricionista do Centro de Saúde de Pinhel, as crianças fizeram actividades 
lúdico-pedagógicas, com a intenção de perceberem quais os alimentos que fazem bem à 
saúde e quais os alimentos que consumidos em excesso tornam-se nocivos para a mesma." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 4 - "Lagartinha Comilona Ajuda a Crescer Forte e Saudável!", 
Misericórdia de Ílhavo 
 
 
 
 
"Olá a todos aqueles que privilegiam uma boa alimentação! 
Na nossa escolinha, o projeto nutriciência foi mais uma vez abordado com a ajuda de um 
pequeno teatro elaborado por nós, Educadoras de Infância. 
A história escolhida foi: " A Lagartinha Comilona". Durante esta foram referidos os bons e 
os maus alimentos, foi uma maneira divertida tanto para nós, adultos, como para eles, 
crianças, de apelar para uma alimentação saudável. 
Em consequência deste pequeno teatro, eles sugeriram realizar a história em papel, o que 
ouvimos com bom agrado e metemos logo, mãos à obra." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 5 - "Registo das Adivinhas", Misericórdia da Maia 
 
 
 
 
 
 
 
"As crianças da sala 3 da Creche e Pré-Escolar da Guarda decidiram registar as adivinhas 
em grande grupo. Para tal, as crianças escolheram os hortofrutícolas que mais gostaram 
e organizaram-se em equipas de trabalho, sendo que uns elementos ficaram responsáveis 
pelo recorte e outros pela escrita.  
Foi uma atividade muito interessante, que permitiu diversas aprendizagens e, inclusivamente, 
alguns elementos do grupo referiram que iriam comer mais hortofrutícolas!" 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 6 - "À Descoberta dos Hortofrutícolas", Misericórdia de Pinhel 
 
 
 
 
 
 
"A confecção das espetadas de fruta, veio de encontro à importância de comer fruta natural... 
E, assim iniciámos o projecto "Nutriciência", com as nossas crianças! 
Aqui vão alguns exemplos de actividades que as Educadoras e as crianças do Jardim de 
Infância da Santa Casa da Misericórdia de Pinhel têm vindo a desenvolver!"     
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 7 - "A Nossa Mascote!", Misericórdia de Santiago do Cacém 
 
 
 
 
 
 
 
"Participámos no desafio proposto. Construímos, com a colaboração dos nossos meninos, 
uma mascote super-hiper-mega espetacular. 
O nosso NUTRICHEF, foi mergulhar nas águas mais profundas do oceano! Encontrou 
meninos que gostavam pouco dos verdes da sopa e comiam pouca fruta!!!! Ele tratou de 
trazê-los à superfície e proporcionar-lhes umas experiências inesquecíveis que levou os 
meninos a começar a apreciar os sabores fantásticos que eles lhes fornecem!"  
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 8 - "A Mascote "Ervilha Verdusca"!", Misericórdia de Ílhavo 
 
 
 
 
 
 
"A equipa Nutriciência da Santa Casa da Misericórdia de Ílhavo, decidiu criar a Ervilha 
Verdusca que parte em busca daqueles que não têm o hábito de comer os legumes. Com a 
ajuda desta vamos tentar colorir mais os pratos dos nossos meninos onde o verde já existe, 
mas que insiste em ficar de lado. 
A nossa Ervilha Verdusca vai percorrer os refeitórios da S.C.M. Ílhavo, partindo do Centro 
Infantil da Lagoa, com o objetivo de incentivar as crianças a desenvolver hábitos alimentares 
saudáveis." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 9 - "A Mascote "Ervilha Verdusca"!", Misericórdia de Ílhavo 
 
 
 
 
 
 
"Como já é do conhecimento desta equipa, a “Ervilha Verdusca” percorre os refeitórios da 
Santa Casa da Misericórdia de Ílhavo com alguma frequência, com o objetivo de ajudar as 
crianças a alimentarem-se melhor. 
No passado dia 22 de fevereiro, a “Ervilha Verdusca” visitou o refeitório do Centro Infantil 
da Lagoa. A mascote alegrou o momento do almoço das crianças, incentivando-as à ingestão 
dos legumes que se encontravam nos pratos (alface e ervilha), de forma a que estas se 
tornassem fortes e saudáveis. É sempre um prazer receber esta nossa amiga "Verdusca"!" 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 10 - "A Importância da Redução do Açúcar", Misericórdia de 
Pinhel 
 
 
 
 
 
 
 
"Os meninos fizeram um bolo de maçã, uma receita saudável e que não tem muita adição de 
açúcar. Foram ao Lar de Idosos da Instituição oferecer para o lanche dos idosos o bolo de 
maçã que confeccionaram no Jardim de Infância." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 11 - "Construção de um Puzzle que constitui a Roda dos 
Alimentos", Misericórdia de Pinhel 
 
 
 
 
 
"Com a ajuda da Nutricionista da instituição, as crianças criaram e construíram um puzzle 
da Roda dos Alimentos. Durante a construção do puzzle a Nutricionista foi ensinando às 
crianças as quantidades que deveriam comer de cada alimento." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 12 - "Realização da atividade proposta - À descoberta dos 
hortofruticolas com o grupo de crianças de três anos", Misericórdia de Ponte de Sor 
 
 
 
 
 
"As famílias colaboraram na atividade trazendo os produtos de casa. Apareceram couve, 
alface, alho francês cenoura, chuchu, beringela, feijão verde, coentros, figo, marmelo, maçã, 
romã, tanja, limão, banana e tomate. Montámos uma mesa na sala com os vários produtos e 
a partir daí desenvolvemos a atividade. As crianças aderiram bem e identificaram alguns 
produtos. No final da atividade fomos à cozinha da nossa instituição entregar os hortícolas 
para a confeção da nossa refeição." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 13 - "A Hortinha "Verdusca" da Santa Casa da Misericórdia de 
Ílhavo", Misericórdia de Ílhavo 
 
 
 
 
 
"Hoje, na Santa Casa da Misericórdia de Ílhavo, no Centro Infantil da Lagoa inaugurámos a 
nossa horta biológica. Para a construção usamos material reciclado (paletes de madeira) e 
para a execução contámos, com a preciosa colaboração do pessoal da manutenção da nossa 
instituição. 
Foi um momento bastante enriquecedor, uma vez que permitiu que as crianças 
experienciassem o contacto com a natureza, de uma forma plena e lúdica. O grupo teve a 
oportunidade de manusear a terra plantando as espécies escolhidas, experiência esta que 
lhes incitou todos os sentidos. Esta iniciativa da Nutriciência foi sem dúvida bastante 
envolvente, pois a criação de uma horta é uma atividade extremamente interativa, implicando 
as crianças, de um modo ativo, dinâmico, ensinando-as mais sobre os alimentos que são 
benéficos para a prática de uma alimentação saudável e ao mesmo tempo deixando-as 
felizes! 
A nossa horta tem alguns legumes, entre os quais alface, beterraba, pimento, mas também 
algumas ervas aromáticas para temperar as nossas saladas, como a salsa, a hortelã, 
manjericão, menta, cidreira e uma fruta morangos, que as crianças tanto adoram! 
Esperamos que gostem tanto como nós, foi um prazer levar a cabo este desafio!" 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 14 - "Início do Projeto Nutriciência da Misericórdia de Mirandela 
- Jardim de Infância Arco-Íris", Misericórdia de Mirandela 
 
 
 
 
 
 
 
"Para darmos inicio ao nosso projeto deste ano, "Crescer Saudável", começamos por 
realizar uma visita ao Mercado Municipal, com o intuito de conhecer alguns alimentos. 
Fizemos algumas compras que posteriormente usamos para realizar uma deliciosa salada 
para o almoço." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 15 - "Visita a Quinta Biológica", Misericórdia de Pinhel 
 
 
 
 
 
"No âmbito do projecto "Nutriciencia" fomos fazer uma visita a uma Quinta Biológica, de seu 
nome Planalto Dourado, onde tivemos o privilégio de ver Produtos de agricultura 
biológica, Óleos Essenciais, Ervas aromáticas, Doces e compotas, Vegetais secos, Hortícolas 
e Frutos. Posteriormente trouxemos para o nosso Jardim de Infância algumas ervas 
aromáticas que plantámos com a ajuda dos nossos meninos." 
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PUBLICAÇÃO FÓRUM 16 - "Carnaval São João da Madeira - "As Leguminosas", 
Misericórdia de São João da Madeira 
 
 
 
 
 
 
"Participação da Santa Casa da Misericórdia de São João da Madeira no corso de Carnaval 
com o tema “As Leguminosas”. 
Todos com boa disposição e folia carnavalesca alegraram as ruas da cidade com as 
personagens das histórias infantis “João e o Pé de Feijão”, a “Princesa Ervilha” e 
“Ratatouille”. 
Uma forma diferente e animada de passar a mensagem da importância do consumo de 
leguminosas para uma alimentação saudável." 
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Anexo 4 - Lista das perguntas realizadas nas entrevistas (guião) 
 
1. Foi fácil implementar as atividades do Nutriciência na sala de aula?  
 
2. Qual a atividade que resultou melhor?  
 
3. Qual foi o resultado mais inesperado que teve no decorrer das atividades?  
 
4. Como é que compara as atividades propostas pelo Nutriciência com outras que já utilizava? 
Quais as diferenças?  
 
5. Foram úteis para o seu trabalho como educadora?  
 
6. Costumava falar sobre o projeto com as outras educadoras, ou professores? 
 
7. Desenvolveram alguma atividade relacionada com o projeto fora da sala de aula?  
 
8. Relativamente aos pais das crianças, com que perceção ficou sobre o envolvimento deles 
no projeto? 
 
9. Tem alguma memória, ou história, de algo que tivesse achado particularmente interessante? 
Talvez com as crianças, com algum colega seu, ou até com alguma família?  
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Anexo 5 - Ficha da atividade "À descoberta dos hortofrutícolas"
 
Ficha de atividades 
 
 
 
       Jogar, Cozinhar e Aprender 
Diversificação alimentar  
 
A diversificação alimentar é o período de transição entre o aleitamento exclusivo e a 
inserção na alimentação da família. De uma forma geral, a introdução de novos 
alimentos é importante para suprir as necessidades decorrentes do crescimento da 
criança. Contudo, esta diversificação tem outros objetivos para além dos nutricionais, 
sendo uma fase de novos estímulos para a criança, fornecidos pelos diferentes 
sabores, odores, cores e texturas dos alimentos e muito importante para criar hábitos 
alimentares saudáveis.  
 
Proposta de atividade  
À descoberta dos hortofrutícolas 
 
Para esta atividade serão precisos diferentes hortícolas e frutos e também uma 
venda para os olhos. Os hortofrutícolas podem, por exemplo, ser levados para a escola 
pelas crianças, apelando à diversidade.  
Para realizar a atividade, as crianças deverão dispor-se em roda e à vez deve vendar 
cada criança e dar-lhe um hortofrutícola para identificar. A criança poderá descobrir 
o hortícola, primeiro através da sua forma ou textura, e depois através do paladar, 
provando pequenos pedaços.  
No final, cada criança deverá desenhar os hortofrutícolas que conseguiu adivinhar (ver 
ficha de trabalho anexa).  
 
 
 
